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Derrapando a casi trescientos kilómetros por hora. Subiendo la temperatura del motor hasta reventarlo, dejando 


SI TE APETECE, 

a todos tus competidores en la cuneta. Convirtiéndote en el dueño y señor de la carretera. Porque el nuevo 

CONDÚCELO A 

PORSCHE CHALLENGE de Sony PlayStation es como conducir un Porsche en la vida real. Siente toda su potencia. 

240 Km/HORA. 

Y si te apetece, condúcelo a 240 kilómetros por hora... aquí no tienes límite de velocidad. 





Cualquier duda que tengas sobre Playstation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102 
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Editorial 

«Muere aplastado por una ava- 
lancha de cuestionarios el 
equipo de Playstation Magazi- 
ne.» Sí, queda un tanto sensa- 
cionalista. ¿Qué os parece algo 
así como: «Hemos recibido una 
avalancha de cartas con las 
respuestas al cuestionario 
que publicamos el número 
pasado.» Mucho mejor (y 
«avalancha» sigue presente, 
para conservar un poco de 
dramatismo). 

Lo cierto es que estamos 
desbordados por las miles de 
sugerencias, felicitaciones y 
hasta críticas vitriólicas que 
nos habéis enviado en las últi- 
mas semanas. 

No os quepa duda de que 
vuestras propuestas se tradu- 
cirán en una mejora sustancial 
de la revista. De momento, he- 
mos incluido más reportajes y 
entrevistas en relación con la 
cultura Playstation. 

Pero el alcance de las 
novedades en Playstation 
Magazine no se agota ni mu- 
cho menos con este tipo de 
reportajes, así que será mejor 
que no adelantemos aconteci- 
mientos. 

De momento, muchas gra- 
cias por vuestra participación. 
Os prometemos estar a la altu- 
ra de vuestro entusiasmo. Y si 
no, ya sabéis: que siga la ava- 
lancha. 

Sergio Arteaga 
Director 




50 Exhumed 

No necesitas caminar de perfil para jugar 
con Exhumed, el juego por el que Marco 
Antonio habría dado plantón a Cleopatra. 


En el mundo de la consola gris hay un 
Cielo, pero también un Infierno. En Alto 
voltaje te describimos los tormentos 
luciferinos que atenazan a los adictos 
a los juegos. 


70 A buenas horas mangas verdes 

Demasiado tarde, estás disgustado, ¿verdad? ¡Cómo 
emos podido tardar tanto en indagar en las conexiones 
éntre el manga y la Playstation! 
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22 PrePlays 

Un vendaval de emociones con Vandal Hearts, 
Rebel Assault II, Castievania - Dr acula X, Need 
for Speed 2, Battie Stations.,. 


45 PlayTests 

«Total NBA '97, Excalibur 2555 AD, MechWa 
rríor 2 y compañía, suban al estrado.» 
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Este mes tus neuronas sufrirán una lenta agonía con los 
estimulantes rompecabezas de Trash tt. Además, disfrutarás con las 
sabrosas demos de Robotron X y Conunand and Conquer, dos 
veteranos que se resisten a dejar de estar en el candelero. Te ofrecemos también 
aperitivos de Cool Boarders y de la nueva versión de Adidas Power Soccer, ahora 
con un aire más internacional. ¡Buen provecho! 


Command & Conquer 


Adidas Power Soccer 
International 


Cool Boarders 
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Turok Dinosaur Hunter, de Accialm, ha sido uno de los primeros títulos para la Nintendo 64 . El futuro de Acciaim depende de él, 
de modo que, para jugar sobre seguro, este fabricante piensa ponerlo a disposición de la masiva audiencia de la Playstation. 


Los más vendidos 

1 TotalNBA'97 

(Sony) 

2 Porsche Challenge 

(Sony) 

3 Samurai Shodowttlll 

(Sony) 

4 TombRaider 

(Proein) 

5 tSSDeluxe 

(Konami) 

6 PlayerUanager 

(Proein) 

7 Tekkens 

(Sony) 

8 Command&Conquer 

(Virgin) 

9 Tabal No. i 

(Sony) 

10 CoolBoarders 

(Sony) 

Fuente: Centro Malí 
TeL 902171819 


I ony está montando la artillería 
I para la próxima fase de desarrollo 
I de la Playstation, y esto concier- 
ne a dos de los títulos más impor- 
tantes de los rivales de la consola 
gris. En efecto, nos llegan noticias de que no 
sólo está en camino una versión de Virtua 
Fighter para Playstation, sino que Acclaim 
fabricará una versión de Turok Dinosaur 
Hunter para la consola de Sony. 

Mientras se ultima la fusión de Bandai y 
Sega, el presidente de la primera ha expresa- 


do su intención de producir juegos para Play- 
station, y de acuerdo con anuncios previos, 
que ratificó personalmente, Virtua Fighter será 
uno de los primeros de la lista. 

Un título cuya conversión está confirmada 
es Turok Dinosaur Hunter, uno de los prime- 
ros juegos de Nintendo. Turok promete ser un 
fichaje de éxito, con visos de superar a Doom. 
Tras reconocer enormes pérdidas, Acclaim ha 
puesto sus esperanzas en la Playstation, que 
tiene una plataforma de usuarios muy nume- 
rosa y consolidada. La gran perjudicada por 


esta Iniciativa será Nintendo, que pierde 
otra de sus exclusivas en favor de la Play- 
station. 

Mientras tanto, Namco ha renovado su 
asociación con Sony y ha hecho pública su es- 
trategia a largo plazo. Según lo previsto, Sony 
tendrá la exclusiva de los próximos nueve títu- 
los de Namco, entre ellos Time Crisis, Point 
BlackyTekken 3. Millenium, responsable de 
Creatures y Defcon 5, también se va a 
aliar con Sony, y fabricará juegos para 
Playstation. 




Sega, y Mario de Nintendo. En Japón en cambio 
sí lo es. ¿Os hemos explicado que un Crash Ban- 
dicoot de tamaño natural sufrió el acoso de la 
muchedumbre en diversos eventos a los que 
asistió en Tokio? 

El que sí podría convertirse en personaje em- 
blemático de Sony es Abe, de Oddworld, que 
describimos en la sección Primer contacto. Pero 
de momento, las encuestas apuntan a Lara Croft 


de oro para Crash 

El filón Bandícoot 


rosh Bandícoot se ha sumado al 
grupo de élite de los juegos de 
Playstation que han vendido más 
de un millón de copias, junto con 
Tekken 2, Resident Evil y Final Fan- 
tasy W/, forma parte de los elegidos de más 
éxito de todos los tiempos. 

En España Crash no ha llegado a ser el sím- 
bolo de los juegos de Sony, como Sonic lo es de 


como la personalidad más carismática del uni- 
verso Playstation. Además, Lara guarda un as en 
la manga que puede hacer historia. Pero, ¿qué 
opinas tú? ¿Cuál es el personaje más irresistible 
de la Playstation? ¿Crash? ¿Lara? ¿Alguno de los 
luchadores de Tekken 2 o Toshindenl Envíanos 
una carta con tu opinión, escribiendo 
junto a nuestra dirección de siempre 
SUPERPERSONAJESUPERFL/. 


4. 







STARPLAYER 


Playstation 


5«í 




Velázquez, 10-5.® Deha. 28001 Madrid. 
Télf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: (91) 578 05 42 
Http:! lwww.proein.com 










“MechWarrior 2 es sin duda, uno de los 
mejores títulos de Playstation.... 
Cómpralo, y pisa fuerte, arrasa y disfruta.” 

9/10 
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“Un superadíctívo combate... con 
grandes dosis de calidad y muchas 
horas de juego por delante.” 


91 % 

Juego 
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PRIMER CONTACTO 


BREVES 



I 

Nombre: HeavyGear 
Género: Lucha de robots/estrategia 
Editor: Procin 
Fabricante: Activision 
Disponible: Finales de otoño 

En pocas palabras: Basado en el co- 
nocido juego de rol con dados, el 
juego se parece a MechWam'orll, 
pero con más armas y más 
HUeKgencia. 

Primeras impresiones: La idea del 
juego es interesante. Los programa- 
dores están apostando más por la lu- 
cha de robot contra robot que por la 
fórmula basada en la búsqueda y 
destrucción del Mech. 



I Nombre: Hexen.? 

Género: S/joof'em up para 
un jugador 
Editor: Proein 

Fabricante: Activision/Raven 
Disponible: Navidades 97 

En pocas palabras: La continuación 
de Hexen, con gráficos impresionan- 
tes y malos malísimos de la muerte. 
Paséate por cuatro estadios distin- 
tos disparando cosas feas y esqui- 
vando las cosas feas de tus 
enemigos. 

Primeras impresiones: El juego pare- 
ce atractivo y k» programadores in- 
tentan que se aproxime más a un 
juego de rol que el original. 



Nombre: Motor Mash 
Género: juego de conducción 
estrafalario 
Editor: Sony 

Fabricante: Ocean/Merit Studios 
Disponible: Otoño 97 

En pocas palabras: Similar a Wacky 
Races, es un juego de carreras en un 
entorno de dibujos animados en 3-D. 
Podrás utilizar montones de armas y 
gozarás de su gran interactividad. 
Antes se conocía con el nombre de 
Oddball Engines. 

Primeras impresiones: Tiene buena 
pinta, tanto en lo referido a gráficos 
como a jugabilidad. 



Nuestra galería de novedades este mes está repleta de personajes ex- 
travagantes y algunos juegos de deportes muy sugerentes. 


Oddworltf: Abe ’s Oddysee 

Un nombre extraño paranin juego extraño 



II ] Abe es un pequeño gran personaje. ¡Ahí lo tienes!, introduciéndose en otro mundo. 121 Y helo 
aquí, trotando alegremente. 131 Abe puede someter a otros personajes con sus poderes psíquicos 
y obligarles a hacer todo tipo de majaderías. 141 ¡Corre! 151 Los paisajes son fabulosos. 


diferentes botones del joypad, po- 
drás conseguir que las conversacio- 
nes de Abe con otros personajes se 
integren en la acción. 

Primeras impresiones: La imagen y 
el sonido son absolutamente mara- 
villosos. Puede que Abe sea el per- 
sonaje de videojuego más entraña- 
ble que haya existido jamás, y tiene 


todos los boletos para convertirse 
en la Insignia que Sony necesita 
para competir con Mario. Los rom- 
pecabezas son muy ingeniosos, su 
interactividad es indescriptible y el 
juego rezuma calidad por los cuatro 
costados. Se parece algo a Pande- 
mónium, pero con rompe- 
cabezas y mayor profundi- 
dad. 






Los escenarios adquieren una sensación de profundidad extra 
cuando Abe se desplaza desde el primer plano hacia los fondos. 


Género: Aventura de plataformas 


Editor: New Software Center 


Fabricante: GT interactive/Oddworld 


Disponible: Verano 97 


En pocas palabras: En este juego 
convergen tal variedad de influen- 
cias que resulta difícil resumirlo en 
un espacio tan breve. El protagonis- 
ta absoluto es Abe, un ser encanta- 
dor que trabaja en una fábrica de 
derivados cárnicos. Un día des- 
cubre que sus congéneres van a 
ser el próximo producto enlatado 
que la empresa pretende comercia- 
lizar y decide escurrir el bulto. 

Desde ese momento, deberás 
seguirle a medida que se abre ca- 
mino en una complicada aventura 
de plataformas. Manipulando los 




Lunatik 


¿Puro entretenimiento' 


Alistar Soccer 

un juego 


juego viejo y divertido 


Género: Shoot’em up 3-D 
Editor: Puré Entertainment 


Fabricante: Puré Entertainment 
Disponible: Navidad 97 


En pocas palabras: Es un shoot’em 
up futurista en arcade que te invita 
a pilotar una nave a través de paisa- 
jes urbanos de la era espacial. Se- 
gún Puré es «frenético y rapidísi- 
mo». Los escenarios parecen extraí- 
dos de Blade Runner, por su oscuri- 
dad estremecedora. 


Primeras impresiones: Parece una 
fusión de Wipeouty Scramble con 
los escenarios de Blade Runner. Los 
efectos de luz, las ciudades y la 
nave son impresionantes, y si la ac- 
ción de tipo arcade está a la altura 
de las promesas, su primer lanza- 
miento para Playstation puede 
arrasar. Todavía es pronto para juz- 
gar su jugabilidad, pero como aún 
faltan nueve meses para que Luna- 
tik aparezca, es de esperar 



que a Puré le sobre tiempo 
para perfeccionarlo. 




Género: Simulador de fútbol 
Editor: Proein 


Fabricante: Eidos 
Disponible: Junio 97 


t: SI y./ . 



En pocas palabras: No hay 
que confundirlo con el otro 
juego de fútbol de Eidos, Soccer 
'97. Éste te convierte en un doctor 
Frankenstein del balompié. Crea a 
tu propio jugador y compite contra 
equipos de pega como los Amster- 
dam Dykes. Una presentación al es 
tilo de [os graffiti, comentarios hila- 



rantes y movimientos con truco, ha- 
cen de este viejo juego una pro- 
puesta divertida. 


Primeras impresiones; El so- 
nido es horrible, y por el hecho 
de tratarse de una simple varia- 
ción de un simulador de fútbol, se 
podría pensar que al juego le falta 
sustancia. Sin embargo, la inclusión 
de tecnología de captura de movi- 
miento y la posibilidad de que pue- 
dan jugar hasta ocho juga- 


dores a la vez lo hacen mere- 
cedor de una oportunidad. 




A gent Armstrong 


Solvente juego de plataformas 




Actúa Tennis 

íntercanilJio de 


Género: Simulador de tenis 
Editor: Sony 


Género: Shoot'em up de plataformas 
Editor: Virgin 


otros objetos para ocultarte del 
enemigo. 


Fabricante: Gremlin 
Disponible: junio 97 


Fabricante: King of the jungle 
Disponible; Primavera 97 


En pocas palabras: Es un tí- 
pico shoot'em up de plata- 
formas en 2-D, aunque con 
algunos elementos in- 
geniosos en 3-D, 
que se hacen per- 
ceptibles cuando te 
abalanzas sobre 
ciertos cajones y 



Primeras impresiones: Seguro 
que no provocará el revuelo de 
Tomb Raider, pero la escasez de 
este tipo de juegos para Playsta- 
tion le auguran bastantes posi- 
bilidades de éxito. En el aspecto 
de «recoge y juega», su jugabili- 
dad resulta convincente. Y aten- 
ción a la espléndida paro- 
dia en blanco y 
negro de un 
noticiario. 


En pocas palabras: Tennis es lo úl- 
timo en la excelente categoría de 
los actúa, es decir, simuladores de- 
portivos. La tecnología habitual de 
Actúa 3-D aporta los movimientos 
capturados de tenistas reales. Las 
canchas en 3-D y el generoso surti- 
do de opciones completan el efec- 
to de realidad. 


pelotas j)or Gremlin 

ne muy buena pinta. Sin embargo 
persiste la incógnita sobre su juga- 
bilidad. Aunque es pronto para ha- 
cer anuncios, abundan los rumores 
sobre la participación de una cele- 
bridad. Si tenemos en cuenta los 
vínculos existentes entre Barry Da- 
vies y Gremlin, Davies podría ser la 
susodicha. ¿Se convertirá Actúa 
Tennis en el simulador de 


tenis por excelencia? 


4. 


Primeras impresiones: Al igual que 
los precedentes Golf\f Soccer, tie- 



Este mes, las grandes noti- 
cias nos llegan de Acclaim y 
Mindscape [cuyos juegos se ‘ 

distribuyen en España por | 

New Software Ccnter y Pro- 
ein, respectivamente], con 

su anufKío de un torrente , 

de nuevos lanzamientos. 

Mindscape presenta 
Alüed General, un juego de 
estrategia WW2 que sigue i—H 

los pasos de Panzer Gene- \ 

ral. El juego, que incluirá ^ — ] 

tres campañas y secuencias 
filmadas auténticas, quizás 
esté disponible el mes que 
viene. Necrodome, que apa- 
recerá en verano, es un jue- 
go de conducción para un 1 — h 

jugador que recuerda a Mad 
Afflx por la cantidad de ar- 
mas que llevan los vehículos. En 
Mindscape también se ha estado 
trabajando en una continuación de 
su otro juego de carreras, Superso- 
nic Racers, que se llamará SR 2XS y 
aparecerá en otoño. Por último, 
Btícconeery WarWind quizás lle- 
guen a tiempo para la próxima 
campaña navideña. El primero está 
ambientado en el siglo wvii e intro- 
duce al jugador en el personaje de 
un pirata temible que navega por 
los siete mares acopiando aventu- 
ras bizarras para sus memorias. 

Dedícate a destruir bases pira- 
tas secretas y a buscar tesoros es- 
condidos en este juego de aventu- 
ras. WarWind es un título de estra- 
tegia y combate con algunos to- 
ques de rol. Contiene escenarios y 
hechizos en cantidades industria- 
les, además de recompensar con 
«dinero» los avances del jugador 
[como en Sim City]. 

Mientras tanto, en Acclaim se 
cuece un festín de lanzamientos 
para este año. Aparte de Turok, del 
que ya hemos hablado, y de otros 
que ya conocéis, como Psychic For- 
cé, Magic Gatheríng y Constructor, 
aún hay más proyectos en la des- 
pensa que satisfarán el apetito de 
los más voraces. Fantastic Four, de- 
sarrollado por Probe, es un 
beat'em up para cuatro jugadores 
con la profundidad de visión que 
caracteriza a Die Hará Trilogy. Su 
lanzamiento debería producirse en 
agosto. Killing Time aparecerá en 
junio, pero el más esperado de to- 
dos, Deador Alive, no verá la luz 
hasta finales de año. En Japón, este 
beat'em up ha vendido más coplas 
que Virtual Fighter 3. Todavía más 
interesante es la noticia de que 
Bust-A-Move 3 estará disponible en 
octubre. Después de haber jugado 
con Bust-A-Move 2 hasta la sacie- 
dad, estamos ansiosos por una 
nueva dosis de rompecabezas. 

Para terminar, os anunciamos 
que por fin vamos a poder ver una 
copia de Syndicate Wars. Bullfrog 
ha presentado una versión beta del 
juego en disco, y el mes que viene 
publicaremos nuestras primeras 
impresiones, así como más nove- 
dades sobre Mindscape y Acclaim. 
Hasta entonces, como buenos ras- 
treadores, nosotros prometer per- 
manecer con orejas en suelo y nariz 
en aire, ijau! 
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Hoy en día, Crash y Resident 
Evil, junto con Tekken 2, 
Face Offy NFL GameOay son 
los juegos más vendidos en 
Estados Unidos. Mientras 
tanto, Destructíon Derby 2 
supera en ventas a Wipeout 
XL llñfípeout 2097J. Por otra 
parte, Turokva a probar 
suerte en el mundo de 
Playstation. 


DESDE ESTADOS 


UNIDOS 


Circulan rumores sobre la probable censura de algunas escenas «picantes» que transcu- 
rren en un burdel en la versión yanqui de Final Fantasy Vil. Nuestro corresponsal en los Estados 
Unidos nos pone al corriente del escándalo. 



B a gran noticia para cualquier propie- 
tario estadounidense de una Plays- 
tation es el lanzamiento de Final 
Fantasy Vil. Incluso a quienes nor- 
malmente poco les importan los pa- 
sadizos secretos o la pérdida de energía vital, 
les empieza a interesar el asunto. Los intentos 
fallidos de Sony por aplacar la histeria no han 
hecho sino levantar una gran polvareda. Nos 
referimos sobre todo al agrio debate suscitado 
en torno a la censura de la escena que tiene lu- 
gar en un burdel. La compañía declaró pública- 
mente que tiene que decidir si se van a utilizar 
las tijeras o no. 

Como era de esperar, esto provocó un es- 
cándalo de dimensiones nacionales, y llegaron 
a Sony una avalancha de cartas, peticiones a 
través de Internet y copias de la Primera En- 
mienda. Sony América siempre ha querido pre- 
servar a toda costa su imagen desenfadada y 
festiva, e intentó apaciguar los ánimos de la 
manera más sencilla: lo desmintió todo 
(para mayor satisfacción de la prensa 
yanqui más pacata). 

Mientras tanto, fuentes bien informa- 
das han filtrado sus primeras impresio- 
nes sobre el nuevo mando analógico dual 
de Sony, que llegó a las oficinas califor- 
nianas de la compañía el marzo pasado. 

Según estas fuentes, las diferencias en- 
tre este mando y su predecesor son po- 
cas, pero jugosas. En primer lugar, los ex- 
tremos son más largos y mejor acabados. 

El ángulo de los botones I2 y Rz ha varia- 
do un poco, mientras que la ubicación del 
pad direccionat y el botón de disparo es 
idéntica a la del original. Nos han contado que 
la situación de las palancas de control es per- 
fecta, gracias a que el cambio del D-pad a la 
palanca direccional izquierda se ejecuta a tra- 
vés de un sencillo movimiento del pulgar. Un 
botón permite pasar del modo analógico al di- 
gital, de manera que se pueden usar los con- 
troles analógicos como si se tratara de un man- 
do digital. Además, es posible utilizar el D-pad 
como un mando digital aun cuando se halle ac- 
tivo el modo analógico. 

El nuevo modelo está fabricado con otro 
tipo de plástico, pero es muy probable que 
adopte el color gris del original cuando empie- 
ce a producirse en serie. Septiembre será con 
toda seguridad el mes elegido para su lanza- 
miento en los Estados Unidos. 

Otro tema que está en boca de todos los 
adictos americanos a la Playstation es la incóg- 
nita sobre el lanzamiento de Parappa The Rap- 
pa. Sony aún no se ha pronunciado al respecto, 
así que mucho nos tememos que el juego no 
saldrá a tiempo para sacar partido del revuelo 
organizado en torno a su salida al mercado. Se- 


gún todos los Indicios, la próxima bomba que 
cruzará el Pacífico será Intelligent Qube, una 
especie de amalgama de Tetrís y Ping Pong. 

Hay señales de que la relativa esterilidad 
de Sony América cuando se trata de desarro- 
llos originales (exceptuando el ámbito de los 
deportes) empieza a ser subsanada, pero todo 
sigue apuntando a que será una compañía bri- 
tánica la que lidere el sector: la filial Psygnosis 
planea establecer una red de plantas de desa- 
rrollo original a lo largo y ancho del territorio 
americano. La compañía espera sacar provecho 
del talento yanqui, igual que ha hecho en Gran 
Bretaña y el resto de Europa. 

Por otro lado, todo parece indicar que Ac- 
claim está preparando una versión de Turok 
para Playstation. Bshoot’em up para un solo 
jugador de Nintendo 64 aparecerá en marzo de 
1998, pero en Iguana ya están preparando un 
juego para la consola gris basado en el mundo 
de Turok. Fuentes fidedignas afirman que aun- 
que se adoptarán elementos del shoot'em up 
de N64, el juego se reconceptualizará desde 
las etapas iniciales de su desarrollo. 


De momento, la polémica rodea a Final 
Fantasy Vil y Parappa The Rappa en Esta- 
dos Unidos. Mientras que todo apunta a 
que se censurará FFWi antes de su lan- 
zamiento, puede que Parappa The Rappa 
ni vea la luz. 

La firma TRST, especializada en estudios de 
mercado, ha publicado que Sony alcanzó una 
cuota del 34% del mercado de Playstation du- 
rante el último trimestre de 1996. Sony está sa- 
tisfecha con estos resultados, ya que este pe- 
ríodo coincidió con el lanzamiento de la Ninten- 
do 64 en Estados Unidos. 

En el estado de Arizona se estudia la apro- 
bación de una ley que prohíba a los pequeños 
comerciantes exponer videojuegos violentos 
en lugares frecuentados por niños. Se entende- 
rían por violentas las escenas que incluyen mu- 
tilaciones escabrosas, pero no la imaginería 
propia de los dibujos animados exenta de san- 
gre. La prohibición también afectaría a las es- 
cenas que muestren a los personajes «hacien- 
do sus necesidades». Buena idea. 

Tan pronto como los Green Bay Packers ga- 
naron la trigesimoprimera edición de la Super- 
Bowl, Acclaim se apresuró a contratar al céle- 
bre Quarterback Brett Favre para que promo- 
cione NFL Q'back Club '98. 

Por último, los juegos para Playstation más 
vendidos en Estados Unidos hasta la fecha son 
GameDay, Resident EvU, Tekken 2, Face Offy 
Crash Bandicoot (tres de ellos son genuina- 
mente americanos). Destacamos también que 
Destructíon Derby 2 ha vendido mu- 
chas más copias que Wipeout XL en 
los Estados Unidos. 






* ©®®©o®© 


Gracias a vosotros por habernos votado como la mejor consola 
del mercado. Porque vosotros sois los expertos. 
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En el lanzamiento europeo 
de Tekken 3 aparecerán 
personajes distintos de los 
de la versión japonesa, así 
que ten cuidado con las re- 
vistas que se jacten de ofre- 
certe una exclusiva cuando 
en realidad sólo estén co- 
mentando la versión japo- 
nesa. 


[ 

lESDE 

JAPÓN 



D6SCÍ6 c|U6 S6 codéa con las dívínidadés an 6l monta Fuji, nuestro redactor 
en Japón lo ve TODO, incluido lo último en arcade de Capcom y Namco. 




to de consola a finales de año, así que en 1998 
un número respetable de títulos engrosará la 
reserva de arcades para Playstation. 

Namco presentó por fin el tan esperado 
Tekken 3 y una versión especial para el merca- 
do extranjero. En esta última, que funciona con 
tarjetas System 12 (una ligera actualización de 
las viejas tarjetas System 11), aparecerán algu- 
nos personajes distintos a los de la versión ja- 
ponesa. De acuerdo con Namco, la potencia de 
reproducción de imágenes y procesamiento 
será un 50% superior a la proporcionada por la 
tarjeta System 11, aunque, en contrapartida, la 
conversión a consola se ha vuelto más compli- 
cada. 

Namco también presentó Pocket Racer, un 
juego de carreras para máquina recreativas 
mini. Este modelo se instalará en las calles de 


Battie Circuit, de Capcom, es una aventura para cuatro jugadores, mientras que Poc- 
ket Racer, el nuevo juego de carreras de Namco, combina ios circuitos de Ridge Ra- 
cer con divertidos vehículos. 


japón frente a los escaparates de las tiendas 
(una práctica habitual por tierras niponas). El 
jugador puede elegir entre tres circuitos y di- 
versos vehículos de llamativo diseño. De he- 
cho, los circuitos son idénticos a los de Ridge 
Racer. Otro juego de carreras es Armadillo Ra- 
cing, que pone a estos curiosos animalillos en 
competición entre ellos. En modo de enlace 
pueden jugar hasta cuatro personas en dos ca- 
rreras especiales en terreno sudamericano 
(spr/ní y carrera de obstáculos). 

Capcom también presentó Vampire Sa- 
viour, que se distribuirá fuera de japón como 
Darkstalker Jedah's Damnation. Después de 
Street Fighterj, se veía venir el lanzamiento de 
la tercera parte de Vampire. Vampire Saviour^/ 
Capcom aprovechan la ocasión para presentar 
varios personajes Inéditos: jedah, que parece 
ser clave para el desarrollo de la historia; Bu- 
llets, una joven de armas tomar (literalmente) y 
Q-bee, una criatura formidable, mitad ser hu- 
mano, mitad abeja. Sin embargo, algunos per- 
sonajes han desaparecido, como Phobos, Pai- 
ron y Donovan. Los fondos son fabulosos y, gra- 
cias a que funciona mediante CPS II, es proba- 
ble que su conversión se realice al ciento por 
ciento sin grandes dificultades. Por último, Bat- 
tie Circuit, de Capcom, es un título de acción, 
cuyos cuatro personajes luchan a la vez. El jue- 
go se desarrolla en un mundo cibernético y to- 
dos los protagonistas son ciborgs. Se- 
ría un fichaje de primera para Playsta- 
tion. Y esto es todo. Sayonara. 


4. 


Siguiendo el sentido de las agujas 
del reloj podemos ver escenas de Re- 
ciproheat SOBO, de Xing, Armadillo 
Racing Cen el que «pilotarás» arma- 
dillos!, Vampire Saviour, de Capcom 
y, por último, Rockman Battie & Cha- 
se, una carrera de dibujos animados 
con los personajes más famosos de 
Rockman, la saga de Capcom. 


B l pasado mes de febrero era imposi- 
ble encontrar una Playstation en las 
tiendas de Tokio. Según Famitsu, la 
prestigiosa revista semanal de vide- 
ojuegos, desde el 27 de enero hasta 
el 2 de marzo (período en el que apareció Final 
Fantasy Vil), se vendieron unas 138.000 conso- 
las grises, contra apenas 11.000 Saturn y 7.000 
N64. La semana siguiente las ventas de Play- 
station se situaban todavía por encima de las 
100.000 unidades. 

Entretanto, Xing lanzaba Reciproheat 5000, 
su nuevo juego de carreras. El jugador debe pi- 
lotar un avión en un mundo en 3-D, sorteando 
muros y otros obstáculos en cuatro entornos 
poligonales diferentes: montañas, desfilade- 
ros, una ciudad y, por supuesto, un paisaje ne- 
vado. A diferencia de otros juegos de carreras 
de coches, en Reciproheat 5000 se puede re- 
troceder para recoger todos aquellos objetos 
que se han dejado escapar. Hay tres elementos 
básicos: la D para reducir velocidad, la S para 
acelerar y la T, que suma cinco segundos a tu 
tiempo. Se trata de un juego interesante que 
requiere una destreza extraordinaria. 

La larga saga de Rockman continúa en 
Playstation con Rockman Battie & Chase. No 
obstante, la última entrega de Capcom no será 
un juego de plataformas, sino una carrera de 
karts de corte cómico con personajes de la 
saga de Rockman. La pantalla aparece dividida 
en dos partes, donde una ofrece la perspectiva 
del conductor y la otra la de los retrovisores 
central y laterales. También hay un mapa que 
indica la posición del kart en la carrera. El juga- 
dor debe recoger diferentes objetos, a la vez 
que sortear obstáculos variados como champi- 
ñones gigantes o clavos. 

El febrero pasado fue el mes del arcade en 
japón. Como suele ser habitual, la muestra 
AOU tuvo lugar en Makuhari IVlesse, en las 
afueras de Tokio. Los dos últimos días se abrie- 
ron las puertas al público en general para que 
pudiera disfrutar de las novedades más recien- 
tes. Es tradición que la mayoría de los títulos 
que se presentan en la muestra pasen al forma- 



H ola! Soy Manuel Martín Vlvaldi y 
nací hace 30 años en Madrid. Y 
aquí vivo, en la capital del Reino, 
cerca de la plaza de toros de Las 
Ventas. Nunca fui un estudiante 
aplicado, pero en cambio adoraba las máqui* 
ñas de juegos. Mi primer gran recuerdo en 
forma de videojuego es Space Invaders, un 
clásico entre los títulos para las viejas «má- 
quinas de marcianos». A medida que jugaba, 
mi interés por el mundo informático se hacía 
más grande. Un buen día, cuando ya lo pare- 
cía saber todo sobre los juegos, decidí que mi 
futuro estaba en el silicio y los algoritmos: 
quería ser programador. Con el tiempo, llegué 
a hacer un juego para Amiga — The Race— y a 
presentar un programa dedicado a la informá- 
tica en La 2 de TVE, Bit a Bit, Aún hoy, paso 
una parte sustancial de mi tiempo de ocio 
programando. La mayoría de las veces los pe- 
riodistas empiezan haciendo radio antes que 
televisión, pero yo hice justo lo contrario. 

Tras mi paso por Televisión Española, recibí 
una oferta irresistible de la Cadena 40. Me 
proponían presentar un programa consagra- 



Manuel Martín Vívaldi es 
una especie de 
malabarista del reloj que 
reparte su tiempo entre 
Game 40, la programación 
de juegos e Internet. «Mi 
hobby es mi trabajo.» Eso 
lo explica todo. 


Ora, labora et Playstation 


do por completo a los juegos de ordenador. 
Era Game 40. Como suele decirse, lo demás 
es historia. 

Durante la semana trabajo — icómo 
no!— en una empresa proveedora de servicios 
de Internet, y preparo el programa de los do- 
mingos: una llamada por aquí, un correo elec- 
trónico por allí... Y muchas horas examinando 
a conciencia los juegos nuevos. En mis ratos 
libres me gusta leer novelas de ciencia fic- 
ción, ir al cine y ver jugar al Estudiantes. Pero 
poco a poco se acerca el fin de semana y sien- 
to que me invade la euforia. ¡Ha llegado el 
domingo! 

Ese día me levanto a las tantas. Al fin y al 
cabo, ¿qué viene antes del domingo? La fie- 
bre del sábado por la noche. Lo primero que 
hago es comprar los periódicos y mirar los re- 
sultados del baloncesto y del fútbol. Si han 
ganado el Atlético de Madrid o el Estudian- 
tes, y ha perdido el Real Madrid en cualquiera 
de sus encarnaciones, el día ha empezado 
bien. Después toca alimentarse... a toda pas- 
tilla. 

A primera hora de la tarde, me pongo 
manos a la obra: es hora de dar los últimos 
toques en la preparación del Game 40. Me co- 
necto a Internet y busco noticias frescas para 
los oyentes. Mis direcciones predilectas son 
el Web de la revista Next Generation 
(http.V/wwrw.next-generation.com) y el 
de Playstation Gamer 

(http://www.home.sn.no/~wchan/). Si no he 
hecho los «deberes» durante la semana, ten- 


Estrenamos sección en Playstation Magazine 

con toda una autoridad en el mundo del software 
de entretenimiento: Manuel Martín Vivaldi. Este 
periodista e informático es el oráculo de miles de 
aficionados a los videojuegos, que esperan ansio- 
sos a que lleguen las nueve de la noche del do- 
mingo para escuchar Game 40, el programa que 
realiza y presenta en la Cadena 40, de la SER. 


dré que poner la quinta marcha. iYa me véis 
probando a toda prisa alguno de los juegos 
que haya que comentar durante el programa! 
Si el juego vale la pena, perfecto, pero si es 
malo... «¿Y ahora qué les explico?» 

Es hora de ir a la emisora. Allí me reúno 
con mis compañeros (un saludo desde esta 
página) y acabamos de perfilar Game 40. Es- 
cogemos las canciones, discutimos las res- 
puestas a las cartas de los oyentes, redacta- 
mos las noticias... ¿No pensarías que un pro- 
grama de radio se improvisa? Empieza la 
cuenta atrás y el pulso se acelera. 20:59:57, 
20:59:59, 21:00:00. «¡En el aire!», grita el téc- 
nico, desde la sala de control de sonido. 

El programa es en riguroso directo. Si to- 
davía no eres un incondicional de nuestro es- 


pacio, te interesará saber que en él recomen- 
damos juegos, damos noticias y atendemos 
las llamadas de los oyentes. Nuestros segui- 
dores son muy fieles y algunos hasta nos en- 
vían pizzas. ¡De verdad, un día un tipo estu- 
pendo nos hizo llegar una al estudio! Lo que 
más me gusta de este trabajo es que me per- 
mite estar en contacto con el mundo de los vi 
deojuegos. Conozco en persona a los desa- 
rrolladores de los juegos, estoy siempre a la 
última... En fin, m¡ hobbie es mi trabajo. Aun- 
que todo el equipo de Game 40 trabaja con 
entusiasmo y buen humor, a nadie le amarga 
que lleguen las 22:00:00, hora de salir co- 
rriendo para casa a ver los resúme- 
nes del fútbol o Expediente X, Lo mis- 
mo que tú, ¿verdad? 
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ELmundo 


Iftalióñ 


Este mes, antes de cruzar el Atlántico, 
nos hemos dado una vuelta por la Castellana 
y el resto del Viejo Continente para recabar 
información sobre los títulos de más rabiosa 
actualidad. Así que más te vale ir vacunado. 


Seattle: Hace poco aterrizamos en Seattle, 
por cortesía de BMG Interactive y tuvimos la ocasión 
visitar Labotomy Software, así como una compañía 
llamada Zomble. Los primeros nos mostraron la ver- 
sión acabada de Exhumed (veáse PiayTest), un exce- 
lente shoot ’em up en 3-D con escenarios esplén- 
didos y cuyo mecanismo de 3-D daría buen 
resultado en una aventura subacuática. Por su 
parte, Zombie ha 
optado por un título 
de sonoras explo- 
siones y mayor 
realismo con el título 
Special Operations US 
Army Rangers. 


I 


Los Ángeles • Fox Interactive ha confirmado que 

a Independence Day le seguirá un juego basado en otro 
previsible «taquillazo» cinematográfico. Se trata de Aliens 
4, cuya inspiración en celuloide se estrenará en las 
pantallas americanas el próximo verano. 

SigourneyWeaver vuelve para hacerle la pascua a los 
desdichados alienígenas, aunque, esta vez —menuda 
sopresa— acompañada de Winona Ryder. Se supone 
que han pasado unos 300 años desde los acontecimientos 
relatados de Aliens 3. En esta ocasión, Sigourney reaparece 
como un clon de Rlpley dispuesto a luchar contra una forma de 
vida desarrollada a partir de un cultivo de ADN alienígena. 

De ser cierto que el juego va a ceñirse al máximo al 
argumento de la película, nos esperan innumerables 
batallas y persecuciones a bordo de oscuras naves 
espaciales. Su lanzamiento está previsto para finales 
de este año, y esperamos realizar una análisis 
preliminar muy pronto. 


Madrid: Una lágrima furtiva resbaló por nuestra me- 
jilla cuando supimos que en España se está preparando el que 
podría llegar a ser, en un futuro no muy lejano, el mejor simu- 
lador de fútbol de todos los tiempos. Se trata de la versión 
remozada de Premier Manager '97, de Gremlin (distribuido 
en España por Arcadia), de lanzamiento inminente para 
Playstation. 

La versión de este título para 1998, es decir, la española, 
corre a cargo de Dynamic Software, y aparecerá en primer 
lugar para PC. En Premier Manager '97, desarrollado en Gran 
Bretaña, se han combinado las estadísticas más cuidadas con 
una magnífica interfaz. Una vez formadas las alineaciones, da 
comienzo el encuentro y el juego despliega una adictividad 
sorprendente. Hay que verlo para creerlo. 







PORTADA 




Varsovfa: Estábamos convencidos de que los desarrollos de nuestros 
amigos de la Europa del Este tardarían mucho tiempo en aparecer, pero acaba- 
mos de descubrir con satisfacción que ya se está trabajando en el desarrollo de 
un juego para Playstation. 

El equipo Union Systems, una filial polaca del grupo Union, de Amiga, trabaja 
en un shoot’em up cuyo lanzamiento está previsto para finales de año. Union es 
el mayor fabricante de software para Amiga en Polonia, aunque ya ha empezado 
a hacer sus primeras incursiones en hardware. Pocos son los detalles que pode- 
mos ofrecer acerca del juego. No obstante, es casi seguro que se publicará en 
toda Europa y que pronto aparecerán otros juegos nuevos para Playstation de 
la misma firma. 


Tokio: Este mes llegan muchas novedades del Lejano Oriente. Destacan aconteci- 
mientos tan notables como Street Fighter 3 y DarkStalkers 3. Estos dos famosos juegos de 
combate llegarán a la Playstation el año que viene. También cabe destacar el lanzamiento 
de Alundra, un juego de rol de acción que apareció en el mercado japonés el pasado mes de 
abril. Alundra, el protagonista, tiene la capacidad de entrar en los sueños de otras personas, 
poniendo a todo el mundo en apuros. El juego destaca por la variedad de movimientos de 
unos personajes que sorprenderán a más de uno. 



EXT RANJERA 

BBSSES 





Gran Bretaña 

La comidUa de los pubs íns^ses 
es sin duda d lanzamiento de 
Exhumed. Nuestros amifos británi- 
cos —con los que compartimos 
ilustración de portada— también 
subrayan la bajada de precios de la 
consola Playstation. Su lista de los 
títulos mis vendidos en Gran Bre- 
tafia está encabezada por Ocs- 
tructíon Derby 2, seguido de Cool 
Boarders, Tomb Raider, Die Hard 


Polonia 

Tekken 2 es el soberano absoluto 
en Polonia, con Formula 1 en se- 
gundo lugar, y Final Doom en el 
tercero. No obstante, PGA Tour '97 
está escalando posiciones, al igual 
que sus homólogos de EA, FIFA '97 
y Madden NFL *97- 
Tillf O 



Alemania 

Adidas Power Soccer encabeza la 
clasificación de este mes, con Rídge 
Racer Revolution, y Street Fighter 
Alpha pisándole los talones. En el 
número diez se encuentra ItKlízier- 
tes Spiel, que suena interesante. 
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Las joyas de 

licorona 


Inglaterra se ha convertido en una de las tierras más férti- 
les del mundo: le brotan videojuegos hasta de debajo de las piedras. 
Aunque va por detrás de japón, su producción de software supera en 
calidad a la de Estados Unidos. En este artículo te brindamos la opor- 
tunidad de descubrir algunos de los títulos que muy pronto disfruta- 
rán furtivamente los miembros más estirados de la realeza británica. 





Surrey: Tras el mediocre WWF-ln The House, TH-Qse 
dispone a recobrar su prestigio con WCW vs the World, un nue- 
vo juego de lucha. Desde que Playstation visitó el ring por 
última vez, ya se ha entregado una copa en el Campeonato del 
Mundo de Lucha, dejando fuera de combate al antiguo WCW. 

La nueva versión se sirve de la perspectiva 3-D y presenta a 
60 luchadores (desde Hulk Hogan hasta Crow, que guarda gran 
parecido con Sting). Gracias a sus siete federaciones mundiales 
y a la ejecución de hasta 40 movimientos por los participantes, 
WCW promete llegar a ser un hito de los juegos de lucha para 
Playstation. 


Londres: Gianluca Vialli, ex capitán de 

la Juventus, y actual suplente en el Chelsea, se 
ha unido al equipo de Phillips Media en la pro- 
moción de UEFA Champion’s League 1996/97. 
Allí podrás escoger entre los mejores clubes de 
Europa, así como entre 32 equipos internacio- 
nales. Krisalis, el fabricante, no ha reparado en 
gastos a la hora de crear una atmósfera lo más 
convincente posible, con la inclusión de himnos 
y vítores de la afición. También contribuye al 
realismo el diseño de los estadios, inspirado en 
templos del fútbol auténticos: Park des Princes, 
San Siró, Bramall Lañe... Para verlos tendrás 
que esperar hasta finales de año. 


Derby: Tras asaltar las posiciones más altas 
de las listas de ventas, Eidos Interactive quiere 
probar suerte en el negocio de la música, 
poniendo a cantar a Lara Croft, la heroína de 
Tomb Raider. Simón Fuller, el representante 
de Spice Girls, la ha fíchado y se ha puesto 
manos a la obra en Raiders, un sencillo 
que amenaza con convertirse en un 
bombazo. Además de escuchar la 
canción, podrás introducir el 
disco en tu Playstation para 
ver anuncios de películas y el 
videoclip de este superéxito 
en potencia. 


2 Buckinghamshire: 

Interplay, los responsables de Descent y 
Virtual Pool, acaban de hacer públicos sus 
planes para convertir Clayfighter. que 
obtuvo una débil acogida, a Playstation. 
Para aquellos de vosotros que nunca hayáis 
jugado con las versiones de 16 bits, 
Clayfighter es lo más parecido a 
una mezcla de Hong Kong Phooey 
y Wallace and Gromit. La nueva versión va a ser algo dife- 
rente a sus predecesores, sobre todo con personajes tan 
estrafalarios como Boogerman y Voodoo Chicken. 


Londres: Los fans de Kick Off, aparecido 
por primera vez para Amiga, van a saltar de alegría 
cuando se enteren de que Arco se está dejando la 
piel en la preparación de la versión para Playsta- 
tion. La conversión para PC ya está disponible, 
y está suscitando opiniones de todos los colores. 

La versión Playstation presentará los movimientos 
capturados de estrellas del Arsenal, como Wright, 
Seaman y Vieira. El juego te ofrece un repertorio de 
76 equipos internacionales, 25 europeos y multitud 
de opciones de liga y de copa. 



CARGANDO 
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I a gente se cree que trabajar pro- 
bando juegos es un chollo. Y se 
equivocan. Reconozco que no es 
tan duro como subirse al cuadrilá- 
tero con Cassius Clay, y que no te 
provoca tortícolis como pintar la Capilla Sbcti- 
na, pero yo también tengo mis días malos. Mi 
horario es de nueve a cinco y media, así que me 
levanto a las ocho y media, me ducho, me pon- 
go cualquier trapo y... ia la calle! El edificio de 
Psygnosis está a diez minutos a pie de mi ca- 
sa. Cuando llego, voy directa a la cafetera, y 
con la taza en la mano, me voy despertando 
poco a poco, mientras leo el correo electrónico. 

Después, según el día, toca probar juegos o 
atender el teléfono de asistencia al usuario. Lo 
segundo puede sacar de quicio a los testers más 
curtidos, sobre todo cuando llama algún tipo ira- 
cundo que no se queda tranquilo hasta que te ha 
cantado las cuarenta. En realidad, todos nos he- 
mos comportado así alguna vez, ¿verdad? En ge- 
neral, la gente que hace consultas es simpática, y 
a veces incluso te alegran el día, sobre todo 
cuando llama alguien pidiendo que le resuelvas 
algún problema con Discworld^m domina el in- 



«Mi trabajo no es 
precisamente neurocirugía, 
pero tampoco es el de Los 
vigilantes de ia playa... A 
veces las pasamos 
moradas.» Jo Murphy, 
tester de Juegos en 
Psygnosis. 


Ora, labora et Playstation 


glés... En fin, ya véis que mi trabajo no es tan 
sencillo. 

Sí, jugar es muy entretenido, pero ¿has pro- 
bado alguna vez pasarte siete horas diarias, de 
lunes a viernes, durante un mes entero, sentado 
frente al monitor con el mismo juego? ¿Cuántos 
de vosotros podríais aguantar más de dos o tres 
horas jugando? Mi trabajo es hacer todo lo posi- 
ble por «cargarme» el juego sin recurrir a la vio- 
lencia. En este momento, tengo en el banquillo 
de los acusados a Monster Trucks, y ya me sé de 
memoria todos los polígonos. Incluso soy capaz 
de escoger cualquier opción de los menús con 
los ojos cerrados. 

A las doce es hora de comer. Tenemos el 
tiempo justo para comprar un bocadillo y hacer 
un par de partidas de billar en el pub, rutina que 
sólo se trastoca a final de mes, cuando todo el 
mundo está sin blanca, y el día de cobro, cuando 
todos vamos al centro a dilapidar el dinero hasta 
estar seguros de que a final del mes siguiente es- 
taremos tan arruinados como el anterior. 

A veces, me doy un garbeo por el departa- 
mento de producción y echo un vistazo a lo que 
tienen entre manos. La última vez que me pasé 
por ahí estaban ocupados con Tenka. Ver cómo 
sufren desarrollando los juegos me ayuda en mi 
trabajo; después de todo, mí responsabilidad es 
intentar destruir todo lo que ellos hacen. iNo ad- 
mito sobornos, muchachos! 

Después de comer, repaso las recomendacio- 
nes de los fabricantes de la consola para la cual se 
desarrolla el juego en cuestión. Todos los títulos 
deben ajustarse a unas especificaciones antes de 


«En fin, Jo, ¿ y tú qué es lo que haces?» 

«Pues mira, soy tester de juegos en Psygnosis.» «¿Y 
te pagan por pasarte el día jugando? iQué vida tan re- 
lajada!» «iUy! Si yo te contara...» Johanna Murphy nos 
explica cómo transcurre un día normal de su vida. 


salir al mercado. Una vez localizados los bugs o 
errores de programación, llega el momento de 
escribir un informe, y completar las fichas de las 
bases de datos. Entonces, se envía todo al de- 
partamento de producción, para que corrijan el 
juego y nos lo manden de vuelta. Una vez en 
nuestras manos, nos aseguramos de que se ha- 
yan resuelto los defectos señalados, proceso 
durante el cual se acostumbran encontrar nue- 
vos bugs, que habrá que señalar en un nuevo in- 
forme... Y vuelta a empezar. Parece el cuento de 
nunca acabar, aunque intento convencerme a mí 
misma de que son estas cosas las que le ponen 
color a la vida. 

Las tardes suelen pasar deprisa y, antes de 
que me dé cuenta, el reloj marca las seis. Es en- 
tonces cuando empiezo a pensar en una delicio- 
sa lasaña de verduras y en Los Simpsons. Pero, a 
menudo, la habitación oscurece repentinamente, 
una mano fría se posa sobre mi hombro y una 
voz de ultratumba susurra: «Hoooras extraaas». 
«iPestes!» 

Las horas extras dependen de los plazos de 
entrega de los productos. Hay temporadas en las 


que nos tienen encadenados al monitor durante 
meses, hasta que un buen día nos sueltan para 
que respiremos aire fresco y recordemos cómo 
es el mundo exterior. Cuando hemos conseguido 
convencer a los amigos de que de verdad hemos 
vuelto, y de que todavía no somos espectros del 
Más Allá... ¡zas! De nuevo, a trabajar como escla- 
vos y a envejecer como los perros, siete años por 
año. Sólo hay dos cosas a las que no pienso re- 
nunciar por mucho trabajo pendiente que haya: 
el fútbol y la música en directo. 

Cuando llego a casa, estoy demasiado can- 
sada para pensar, y me río sola recordando algu- 
na cosa graciosa que pasó durante la jornada. Lo 
cierto es que se respira un buen ambiente en el 
trabajo. No pasa un día sin que algún compañero 
cuente una anécdota divertida, y de vez en cuan- 
do cae algún chiste que merece la pena. 

Está bien, lo confieso, mi trabajo no es pre- 
cisamente neurocirugía, pero espero que ahora 
tengáis claro que tampoco es como el de Los vi- 
gilantes de la playa.,. A veces las pasa- 
mos moradas. Yeso de que nos pagan 
por jugar todo el día, pues... ies verdad! 
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PrePiayl Vandal Hearts 



¿Qué te has creído, C|ue sólo los Japoneses pueden crear Juegos de rol 
fantásticos? Vaya, Vandal Hearts te da la razón. 



ClUna vista aérea para 
planificar la batalla, 
reconocer el terreno y 
descubrir la posición 
de nuestros enemigos. 
(21 Personajes en 2-D 
despliegan sus 
poderes en escenarios 
isométricos. 
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B uvimos que esperar 1 6 
meses para que se distri- 
buyera de forma oficial 
el primer juego de rol pa- 
ra Playstation en España. 
Estamos hablando de Suh 
koden, de Konami, que puntuamos 
con un 7 en un PlayTest de PSM 3. 
Por fortuna, no hemos tenido que 
esperar 5.840 días más a que cru- 
zara nuestras fronteras otro repre- 
sentante del género. Otra vez es 
Konami el que ejerce de embajador 
del rol nipón, pero ahí se acaban las 
coincidencias entre ambosjuegos, 
porque Vandal Hearts transgrede 
las normas del rol más purista — se- 
guidas a rajatabla por Suikoden—y 
entra de lleno en el terreno de los 
Juegos de estrategia por turnos. Pe- 


ro empecemos por el principio... 

Una breve presentación te re- 
sume la historia de un pequeño y 
lejano país, desde sus orígenes fun- 
dacionales hasta un presente bajo 
el signo de la inestabilidad política. 
A renglón seguido, el juego te intro- 
duce en la acción como un miem- 
bro de las fuerzas de seguridad 
que, respaldado por dos fieles com- 
pañeros, se enfrenta a su primera 
misión oficial. A partir de ese mo- 
mento, y como en todo juego de rol 
que se precie, la historia se hace ca- 
da vez más intrincada y se enrique- 
ce con los problemas y situaciones 
conflictivas entre los personajes. En 
medio de la confusión de broncas y 
reconciliaciones, batallas y negocia- 
ciones, emerge tu objetivo con cla- 


ridad meridiana: liberar al país de la 
opresión de sus ambiciosos diri- 
gentes. 

Con toda franqueza, si se trata 
de Juzgar la originalidad de su ar- 
gumento, a los guionistas de Van- 
dal Hearts no parece que se les ha- 
ya aparecido musa alguna durante 
sus madrugadas de actividad febril. 
Sin embargo, las breves secuencias 
de vídeo animado que separan las 
etapas de la acción, consiguen 
mantenerte en vilo todo el tiempo, 
avivando tus ansias por hacer fren- 
te a los peligros que aguardan en la 
próxima pantalla. Cuando está en 
juego el interés del jugador, todos 
los recursos son bienvenidos. Así lo 
entienden los Japoneses, que cono- 
cen como nadie los resortes de la 
tensión y la curiosidad en los Jue- 
gos de rol. Por eso, en torno al eje 
central de la historia, que es la lu- 



(B1 No podrás vencer 
si no derramas un par 
de hectolitros de 
sangre. 

C41 En aquellos días los 
disturbios callejeros se 
solucionaban así. 
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CBl Un río, un 
interruptor y un puente 
elevado. ¿Qué puede 
pasar si pulsamos el 
interruptor? 

CBl Algunos de los he- 
chizos son absoluta- 
mente espectaculares. 


cha por el poder, se entremezclan 
toda suerte de historias con los 
grandes temas de la tragedia clási- 
ca, el folletín decimonónico y los 
diarios deportivos; amor y celos, 
lealtad y traición, pasados inconfe- 
sables, problemas familiares y via- 
jes en el tiempo. Se trata de un cóc- 
tel de pasiones al que no le falta 
ningún ingrediente, y donde la 
mezcla se ha hecho con sublime 
precisión. El resultado es un relato 
épico apasionante y no un guión de 
teienovela con sabor a papas con 
chile. 

Esta compleja trama tiene por 
mayor defecto el hecho de ser ab- 
solutamente lineal, consecuencia 
de los esfuerzos de sus autores por 
evitar incoherencias durante el de- 
sarrollo del Juego. En efecto, ade- 
más de su escasez de opciones. 
Vandal Hearts se las arregla para 
que acabemos tomando el camino 
«conveniente» con objeto de que la 
acción siga adelante. Y es que, en el 
fondo, a este Juego de estrategia no 
le faltan pinceladas del clasicismo 
—considerando la manipulación de 
opciones como un «clásico» del gé- 
nero — que embebe a otros juegos 
de rol. Además, tiene más en co- 
mún con los Juegos de la saga 
X-Com de lo que pudiera parecer en 
un principio, algo que es muy de 
agradecer si tenemos en cuenta 
que pocos son los Juegos de estra- 
tegia disponibles para Playstation 
—y quizá éste sea el único que ha 
sido desarrollado especialmente 
para nuestra consola— que no son 
más que una burda conversión de 
un titulo concebido para PC. Recor- 
demos que este procedimiento de- 
saprovecha con infalibilidad asesi- 
na las potencialidades del hardware 
de la consola gris. 

Ha llegado el momento de co- 
menzar una larga aventura. Duran- 
te nuestro periplo harás nuevos 
amigos, que se sumarán a tu grupo, 
y perderás de vista a otros por las 




causas más dispares. En la línea ha- 
bitual del género, cada uno de los 
personajes pertenece a una catego- 
ría distinta (guerreo, mago, arque- 
ro...) y posee poderes y característi- 
cas singulares (nivel de energía, ex- 
periencia, hechizos...). Sólo combi- 
nando las habilidades de todos sus 
integrantes, tu equipo podrá salvar 
los múltiples obstáculos que Irá en- 
contrando durante el camino. Tam- 
bién recorrerás pueblos, en cuyas 
tabernas te proporcionarán infor- 
mación muy valiosa, y en cuyos co- 
mercios podrás cambiar el oro ga- 
nado en combate por armas, pocio- 
nes, objetos mágicos, etc.. 

No cabe duda de que los en- 
cuentros con los enemigos son la 
columna vertebral del Juego. Siem- 
pre con el reglamento de los Juegos 
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de estrategia por turnos en mano, 
deberás desplazar tus personajes 
sobre un escenario isométrico, don- 
de librarán desde pequeñas escara- 
muzas hasta auténticas batallas 
campales. La curva de dificultad 
presenta una pendiente ascendente 
constante, y los diseñadores del 
Juego han derrochado imaginación 
en los encuentros con los enemi- 
gos, a fin de que cada nuevo en- 
frentamiento sea distinto del ante- 
rior. Los objetivos de las misiones 
son heterogéneos, y están en con- 
sonancia con el punto de la trama 
en que transcurre la acción. Así, 
unas veces tienes que evitar la 
muerte de algún personaje, otras 
debes escapar en un número limita- 
do de turnos, etc. Para salir airoso 
de los desafíos, tienes que demos- 
trar precisión e inteligencia en la 
ejecución de cada movimiento. El 
ingenio, no la fuerza, conducirá a 
tu grupo a la victoria final. 

La inteligencia artificial de los 
enemigos es un factor clave en este 
tipo de Juegos, y por suerte aquí les 
ha salido bordada: los enemigos se 
mueven con la astucia y personali- 
dad suficientes como para que los 
habituales reproches sobre la apa- 
rente estupidez, arbitrariedad o rigi- 
dez robótica de sus movimientos es- 
té fuera de lugar. Cada una de las ca- 
tegorías de enemigos (ladrones, pira- 
tas, hechiceros, zombies, soldados, 
robots, etc) a las que te deberás en- 
frentar se comporta de forma distin- 
ta según el momento y las circuns- 
tancias. 

Otro seguro contra la monoto- 
nía es la variedad de elementos que 


C7] Después de cada 
batalla, la historia 
sigue su curso. 
Sorpresas non siop. 
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C8J La experiencia hará 
que progresemos a 
través de los niveles. 

Y ahora... ¡al abordaje! 
C9l A los protagonistas 
les encanta ir de 
compras. 

ClOl Ha llegado el 
momento de demostrar 
el poder de la espada 
Vandal Heart. 



Al final de cada batalla reci- 
bes oro por cada enemigo que ha- 
yas abatido, y se te resta una can- 
tidad por cada baja en tu grupo. 
Sin embargo, ninguno de tus com- 
pañeros muere y, acabado el capí- 
tulo en cuestión, reaparecen todos 
con sus niveles de energías al má- 
ximo y sus poderes especiales en 
su apogeo. 

En el apartado gráfico. Vandal 
Hearts podría confundirse, a pri- 
mera vista, con un juego para la 
Super Nintendo. Los escenarios y 
sobre todo los hechizos de los di- 
ferentes tipos de magia se presen- 
tan en 3-D y aprovechan bastantes 
de los efectos más espectaculares 
al alcance de la Playstation. Aun- 
que no es probable que pasen a la 


Para salir airoso de 
1os desafios tienes 
que demostrar precisión 
e inteligencia. El 
ingenio, no la fuerza, 

conducirá a tu grupo a 

la victoria final. 

historia, sus gráficos sirven a la 
perfección a los propósitos de la 
historia. Lo mismo ocurre con la 
música y efectos sonoros, que 
contribuyen a introducirnos de 
inmediato en la atmósfera del jue- 
go. 

Terminamos nuestro análisis 
con la pregunta que los usuarios 
de la consola gris se hacen siem- 
pre que aparece un título nuevo: 

¿En qué idioma podremos disfru- 
tarlo? Por desgracia, todo parece 
indicar que Vandal Hearts se edi- 
tará en inglés, francés y alemán. 

Así que, si no hablas ninguna de 
estas lenguas, no estás de suerte. 

Si bien el juego es jugable del to- 
do sin atender a los textos, si no 
los comprendes, no podrás disfru- 
tar de la entretenida historia sobre 
la que se asienta toda la aventura. 

En cualquier caso, siempre es pre- 
ferible un juego en inglés a nada, 
sobre todo cuando éste se 
augura tan extraordinario 
como Vandal Hearts. 






intervienen en el desarrollo de las 
batallas: las luchas cuerpo a cuer- 
po, la lluvia de flechas de los ar- 
queros, o la infinidad de tipos de 
magia, envenenamientos y paráli- 
sis que pueden poner en grave pe- 
ligro a los personajes... En fin, y 
tantas otras cosas que irás descu- 
briendo a medida que avanzas. 

Por su calidad, los escenarios 
no desentonan con el conjunto. 
Lucharás en castillos, montañas, 
un puente que se derrumba, una 
prisión, un barco e incluso encima 
de un tren en marcha. Los cambios 
de decorado tienen un efecto pro- 
fundo en el desarrollo de la acción, 
incidiendo en los movimientos de 
los personajes y condicionando las 
estrategias y tácticas que te con- 
viene adoptar. Además, son inte- 
ractivos, e incluyen bloques y pie- 
dras que empujar, objetos tras los 
que resguardarte, escenarios que 
se vienen abajo, interruptores para 
activar ascensores, puertas y otros 
mecanismos, etc. Los escenarios 
son vectoriales, gracias a lo cual 
puedes rotarlos, hacer zoom y 
buscar el ángulo de visión que 
más te guste en cada momento. 
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Castlevania - Dracula X 


PrePlay 



Castlevania, un JUGQO ClSVG durante toda una CléCdCid, 

apareció por primera vez para la antigua Nintendo. ¿Habrá sido capaz 
Konami de llGVdrlO COI1 GXltO al primer plano en 32 bítS? 





B iez años de vida y conti- 
núa tan fresco. Castleva- 
nia se estrenó en la Nin- 
tendo Entertainment Sys- 
tem (NES)en 1987 
y ha conocido diversas 
versiones para la Super- 
Nintendo, Mega Orive y 
PC, habiéndose vendi- 
do alrededor de cuatro 
millones de copias del 
juego. Ahora Konami ha 
emprendido la difícil tarea 
de convertir este clásico a 32 
bits, bautizando dicha encarnación 
como Castlevania - Dracula X. 

Para quienes Jamás os hayáis 
cruzado con esta historia de vampi- 


ros, la serie Castlevania narra los 
avatares de la familia Belmont en su 
lucha contra el Señor de los Vampi- 
ros, el siempre ávido de sangre Con- 
de Drácula. En un momento dado, 
Richter Belmont consigue poner 
a Drácula contra las cuerdas, 
y éste se esfuma sin dejar 
rastro. María, la leal prometi- 
da de Belmont, se propone 
descubrir el paradero del 
vampiro cuando, de repente, 
el castillo de Castlevania — que 
aparece en teoría una vez cada cien 
años— se materializa, y el Mal ame- 
naza a la familia Belmont de nuevo. 

Dracula X no hace más que lle- 
var la serie hacia el terreno de los 




n 1 Castlevania ha vendido alrededor de cuatro millones de copias en los últimos diez años. 

121 Tu misión consiste en explorar el castillo y matar al vampiro. [31 Ten cuidado con los 
querubines asesinos. [41 El juego combina la acción de plataforma con una selección de puzzles. 





[1 1 El castillo del Conde 
está infestado de ene- 
migos poligonales. 

[21 Cuídate de los 
espectros que se te 
aparecen durante el 
camino. 


32 bits. Los típicos enemigos en 
formato sprite tienen ahora forma 
poligonal, los fondos han sido me- 
jorados, y se ha añadido música de 
orquesta para darle al conjunto un 
aire más cinematográfico. El juego 
combina elementos de plataforma 
con los puzzles característicos del 
género de aventuras. Encontrarás 
un sinfín de hechizos para recoger 
mientras vagas por el castillo, y 
además tendrás que recurrir al gran 
surtido de armas ocultas en los pa- 
sadizos para poder derrotar a los 
numerosos enemigos que están ai 
acecho. 

Aunque todavía es pronto para 
saber si Castlevania ha dado el 
gran salto a Playstation con brillan- 
tez, Konami está convencida de ha- 
berlo renovado y mejorado 
lo suficiente para hacerlo 
digno de tu consola. 
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NeeilForSpeed2|PrePiay 



Si aborreciste la primera parte, estás en minoría, aunque no por mucho tiempo. Esperemos 
que la continuación que nos trae Electronic Arts gane todas las votaciones por unanimidad. 


D as reacciones de los lec- 
tores de PSMa\ llegara 
esta página son imprevi- 
sibles. Need for Speed es 
el típico juego destinado 
a provocar toda clase de 
opiniones encontradas: desde la 
defensa incondicional hasta el des- 
precio más agresivo y visceral. 

La primera versión encantó a al- 
gunos por su estilo de Juego lento, 
característico de los simuladores. 
Otros lo odiaban precisamente por 
la misma razón. No obstante, en 
general, el juego funcionó; de ahí 



tu Need for Speed ha pro- 
vocado acaloradas discu- 
siones en las oficinas de 
PSM. A muchos nos gustó 
su opción de dos jugado- 
res con pantalla partida. 
[21 ¿No crees que intentar 
meterte entre un Citroén y 
un autocar escolar es 
realmente estúpido? 


que EA se decidiera a producir una 
segunda parte. Parece ser que en 
esta nueva versión se han llevado a 
cabo algunas mejoras fundamenta- 
les, así que no sería de extrañar 
que incluso los más reacios se rin- 
dieran ante los nuevos encantos. 

En realidad, las opciones del 
menú han cambiado muy poco, 
pero tanto los ingredientes como la 
medida de las porciones lo hacen 
ahora mucho más apetecible. Po- 
drás escoger entre doce nuevos ve- 
hículos y competir contra ellos. Se 
incluyen carrocerías tan extraordi- 
narias como el McLaren F1 , el Lotus 
Elise y el Ford Indigo. Como antes, 
el realismo es de importancia capi- 
tal, y eso se pone de manifiesto no 
sólo en el funcionamiento, sino en 
un pequeño cambio en el segui- 
miento de la acción. Cuando cho- 
cas, es posible contemplar el acci- 
dente en su integridad, a través del 
parabrisas: por el contrario, en la 
primera parte, la perspectiva se 
trasladaba al exterior, distanciándo- 
te de la colisión que se suponía es- 
tabas protagonizando. 

En la primera versión, el realis- 
mo en el manejo del juego era lo 
que más gustaba y lo que más fasti- 
diaba a los jugadores. También la 
estrechez de los circuitos y las se- 
veras restricciones en la conduc- 
ción tuvieron un papel importante a 
la hora de crear reacciones contra- 
puestas. Otro de los grandes cam- 
bios introducidos hace referencia a 
estos aspectos. Mediante la repro- 
gramación total de los gráficos, EA 
ha ideado un conjunto de recorri- 
dos que no sólo son más atractivos 
y se mueven más deprisa (sin sacri- 



[11 Una vez más, el juego ofrece 
coches deportivos de gama alta. 
El realismo en la conducción está 
garantizado. 121 ¡Maldito autocar! 
Cortándome el paso de nuevo... 
[31 Y aquí tenemos la vista desde 
el coche. 


ficar los detalles en el modo de dos 
jugadores y pantalla partida), sino 
que también presentan circuitos 
más anchos, de manera que ahora 
es posible apartarse alegremente 
de la carretera en busca de atajos, o 
simplemente salirse al arcén sin ser 
penalizado con dureza por ello. 

Destacan también en esta se- 
gunda parte el modo «Arcade» 

—con un manejo más ágil y una op- 
ción de derrape— y el taller, donde 
puedes ajustar las marchas de los 
vehículos, la potencia, etc. según tu 
propio criterio. 

¿Será la posibilidad de competir 
con los deportivos más célebres lo 
bastante atractiva para los 
usuarios de la Playstation? 





■ EDITOR 


Electronic Arts ■DISPONIBLE 


Sí ■JUGADORES 


Uno o dos 


■ FABRICANTE 


Electronic Arts ■ORIGEN 


Canadá ■GÉNERO 


Juego de carreras 


lOI 
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PrePiayl Actualidad Activision 



Con Pitfall y AffOCíílypSBy Hayiry Actívísíon se tira de cabeza a un mar tridimensional. Pero lo hace con dos 
flotadores; la interactivídad de los personajes del primer título y el carisma de Bruce Willis del segundo. 


c 


PitfalljD 




■ EDITOR 

Proein 

■ FABRICANTE 

Activision 

■ DISPONIBLE 

Septiembre 

■ ORIGEN 

Estados Unidos 



til El héroe de Pitfaíl 
30 se dispone a salvar 
a su novia Mira en esta 
aventura de acción en 
3-D. L21 Al igual que el 
omnipresente Tomb 
Raider, Pitfall 30 ha 
previsto un interesante 
nivel de entrenamiento. 


los veteranos que recuer- 
dan los días en que Pitfall 
Harryhizo su primera 
aparición les alegrará sa- 
ber que su regreso es in- 
minente. Una vez conquistada la jun- 
gla, Harry ha sido transportado al 
misterioso mundo de Djinn para re- 
parar una antigua grieta en el tiempo 
y el espacio que podría destruir el 
Universo y acabar con la vida de su 
amada Mira. En el nivel de entrena- 
miento podrás familiarizarte con los 
movimientos de Harry, perfeccionan- 
do sus golpes especiales y habilida- 
des en la escalada. 

Los programadores han llenado 
el juego de trampas y enemigos que 
venderían su alma al diablo por dar 
sepultura a nuestro apreciado héroe. 
«Hemos querido que el jugador sien- 
ta que la muerte le pisa los talones 
durante toda la partida», nos explica 
John Lafleur, el productor del jue- 
go. «Harry está al borde de la muerte 
un montón de veces, de modo que 
es necesario grabar los progresos 
con frecuencia», apostilla John. 

«Nos hemos esforzado en mejo- 
rar la interacción del jugador con el 
medio. Harry no sólo puede correr y 
saltar, sino también bordear objetos, 
arrojarse a fosas llenas de pinchos y 




descubrir reforzadores y bonificacio- 
nes. La acción se desarrolla en cuatro 
niveles —incluidos una prisión y un 
campo de batalla — que se subdivi- 
den a su vez en otros cuatro niveles, 
un nivel superior y un nivel de 
bonus.» 

Activision ha invertido más de 
dos años en la preparación de los 
gráficos de Pitfall 3D: «Lo primero 
que hicimos fue descartar las anima- 
ciones de Sony y desarrollar las 
nuestras propias —nos cuenta 
John— Esto nos dio bastante liber- 
tad para trabajar en la creación de 
unos monstruos mucho más suge- 
rentes». Los clásicos monstruos de 
cuatro patas han dado paso a catorce 
especies nuevas de monstruos, que 
abarcan desde cocodrilos hasta mo- 
nos, sin olvidar engendros de cinco 
patas y piedras rodantes. A diferen- 
cia de Lara Croft, Harry no lleva con- 
sigo una misma arma durante todo 
el juego, sino que se va encontrando 
todo tipo de instrumentos de defen- 


sa a medida que avanza, desde boo- 
merangs hasta hachas. 

Pitfall 3D parece muy promete- 
dor, pero, teniendo en cuenta que 
tiene que competir con Tomb 


Raider2, más le vale ser formidable. 

AoocalvDse 

■ EDITOR 

Proein 

■ FABRICANTE 

Activision 

■ DISPONIBLE 

Finales de otoño 

■ ORIGEN 

Estados Unidos 


i estás harto de ver actores 
de Hollywood pululando 
por insufribles secuencias 
de vídeo animado, ábrete 
de orejas. En una iniciativa 
algo radical para la industria, 
Activision ha tomado a Bruce Willis, la 
estrella de Jungla de arista!, como 






/ 

< ' ■; 






El juego está íntegra- 
mente en 3-D, con una 
cámara rígida. ¡Y claro, 
además está Bruce 
UVillís! 


modelo para el protagonista interacti- 
vo en 3-D de Apocalypse, un juego de 
acción y suspense con el que los fabri- 
cantes pretenden causar sensación. 

La acción transcurre en el futuro, 
en una década en que la ciencia y la 
religión se han convertido en poderes 
diametralmente opuestos. La creencia 
popular augura que aquel que contro- 
le ambas fuerzas será el amo del 
mundo. El Reverendo, un tenebroso 
personaje en posesión de tales pode- 
res, invoca a los Cuatro jinetes del 
Apocalipsis para que le ayuden en su 
propósito de destruir el mundo. Si- 
guiéndoles la pista a través de los lu- 
gares que ya han devastado, tu avis- 
pado personaje consigue descubrir la 


«Esperamos haber creado el 
primer juego con un com- 
pañero digital. Confiamos 
que será capaz de venir 
en tu ayuda cuando le 
necesites, y viceversa.» 



lógica de su recorrido de destrucción, 
y así puede prever dónde tendrá lugar 
el próximo ataque. La única forma de 
salvar el mundo es aliarte con Bruce. 
Apocalypse es un juego en 3-D que, 
con la ayuda de una cámara rígida, te 
muestra tus progresos desde todos 
los ángulos posibles (imagínate un 
cruce entre Commando y Robotron. 
Gracias a sus avanzados sistemas de 
animación e inteligencia artificial, los 



11 ¿Podrá Apocalypse recoger toda la tensión de las mejores películas de acción? [21 «El 
primer juego con un compañero digital», afirma Activision. 131 Otra aventura en 3-D, otra 
misión peligrosa. No tendrás ni un minuto de respiro. 



m Harry, el protagonista de Apocalypse^ tiene que ir al rescate de 
su chica. Igual que en las dos primeras entregas de Die Marti» 121 
Tu vida siempre corre peligro. Fantástico, ¿no? [31 La muerte te 
pisa los talones. 


creadores han conseguido que el per- 
sonaje de Bruce interactúe con tu per- 
sonaje. John Spinale, director del 
proyecto, expresa sus expectativas al 
respecto: «Esperamos haber creado el 
primer juego con un verdadero com- 
pañero digital. Confiamos que será 
capaz de venir en tu ayuda cuando le 
necesites, y viceversa». Los desarro- 
lladores han trabajado muy duro para 
conseguir una imagen del actor lo 
más aproximada posible al ser huma- 
no real. John explica que «el objetivo 
era conseguir que la imagen de Bruce 
fuera convincente sin recurrirá mate- 
rial filmado. Bruce estuvo tres días en 
el estudio, mientras maceábamos su 
cara con láseres, y capturábamos sus 
movimientos para las escenas de ac- 
ción del juego». 

Bruce está encantado de partici- 
par en el proyecto: «Cuando esos vie- 
jos zorros de Activision me enseñaron 
los nuevos gráficos y la interactividad 
del software de Apocalypse, todos los 
demás juegos me parecieron obsole- 
tos.» Esperemos que Bruce haya supe- 
rado su fiebre por el reviva! de los se- 
tenta para cuando Apocalypse esté 
en las estanterías el próximo 
mes de diciembre. 




Edición oficial española de Playstation Magazine 




Edición oficial española de Playstation Magazinc 


PrePiayl Actualidad Eidos 



Nos 


deslumbro con Tomb Raider, el juego con la protagonista más 


irresistible; ahora, Eidos se propone acaparar la ateUCiÓn de los 
más rudos con incursiones en el mundo del volante y del deporte rey. 


Test Príve: OffRoad 

■ EDITOR Proein 

■ FABRICANTE Eidos Interactive 

■ DISPONIBLE Sí 

■ ORIGEN Estados Unidos 


B ras las huellas embarra- 
das de Monster Trucks y 
Hardeore 4x4 se desliza 
Test Orive: OffRoad, de- 
sarrollado por Elite. Lo 
cierto es que tras tomarse tantos 
meses para averiguar de qué pie 
cojeaban los títulos de Psygnosis y 
Cremlin, es de esperar que los pro- 
gramadores de Test Orive: Off 
Road den la gran campanada con 


este juego de carreras fuera de 
pista. 

En la nueva apuesta de Eidos to- 
mas los mandos de cuatro 4x4 dife- 
rentes mientras te abres camino a lo 
largo de una serle de carreras con 
distintos niveles de dificultad. La 
primera opción de carrera te permi- 
te practicar en siete circuitos, aun- 
que puedes acceder a otros cinco si 
ganas el campeonato. La segunda 
opción, llamada MIxed Class, con- 
siste en seis campeonatos donde to- 
dos los vehículos compiten entre sí. 
Y la tercera y última opción, la de 
los llaneros solitarios, enfrenta al pi- 
loto con todos los 4x4 en cuatro 
vueltas por circuitos endiablados. 

Una vez has escogido una op- 
ción, debes decidir qué vehículo 
probarás. Hay para todos los gus- 




El jugador puede elegir entre cuatro vehículos todoterreno 
diferentes. Aquí están dos de ellos, el jeep Chrysler y el Land 
Rover Defender. El juego ofrece siete carreras Cmás cinco 
extra si ganasl. 



Está a punto de estrellarse. La variedad de terrenos facilita 
las colisiones más divertidas. 


tos: para los magnates del cine, 
siempre con un puro en la boca, 
hay un Hummer descomunal, aun- 
que también se puede optar por el 
entrañable Land Rover Defender, 
por un camión Chevrolet monstruo- 
so o por un jeep Chrysler. 

De entrada, la característica 
más interesante de Test Oriver es 
que puedes tomar la ruta que se te 
antoje —en lugar de un circuito es- 
tablecido — a condición de que pa- 
ses por cinco controles ubicados a 
lo largo de la pista. También se ha 
previsto un botón de alarma que te 
devuelve al último control cuando 
uno de los atajos te sale rana. Estos 
originales rasgos, junto con una op- 
ción de pantalla partida, proporcio- 
nan al juego un algo especial. Mien- 
tras llega el análisis completo el 
mes que viene, alivia tu 
impaciencia con un poco 
de fútbol... 







Soccer*97 


I EDITOR 


Proein 


I FABRICANTE 


Eidos/Silicon Dreams 


IDISPONIBLE 


¡ORIGEN 


Gran Bretaña 



El 1 Parece que el Noniifich va a marcar. ¿Conseguirá detenerle el City? 
[21 Empáchate de opciones. C31 Apenas ha encajado un gol, el equipo 
perjudicado se apresura a reanudar el Juego. 


B 


os diseñadores quisieron hacer este juego a 
medida del mercado británico, y para ello 
buscaron el respaldo de la Asociación Profe- 
sional de Futbolistas, que les permitió usar 
los nombres reales de los equipos y sus juga- 
dores de la Primera División. Por ejemplo, cuando New- 
castle United juega contra Middiesbrough, puedes apos- 
tar a que Neil Cox no dejará de hacerle entradas a Peter 
Beardsley hasta el final del encuentro. 

Gráficamente, el juego es muy parecido a Olympic 
Soccer, con jugadores más pequeños que en otros jue- 
gos del mercado, y poniendo más énfasis en la jugablli- 
dad. Se ha prestado mucha atención al sistema de con- 
trol, de modo que, frente al complicado sistema de cam- 
bio de jugador de los títulos FIFA, 5occer'97 facilita esa 



tarea mediante la selección automática del jugador más 
próximo al balón. Los jugadores pueden lanzar la pelota 
muy alto, realizar pases impecables, o simplemente 
chutar. También podemos darle al balón con efecto. 
Además, cuando lo pierdes, es fácil recuperarlo con la 
variedad de entradas a tu disposición. Quien avisa no es 
traidor: si te pasas con las entradas, el árbitro tendrá 
unas palabras contigo y es probable que te amoneste. SI 
esto ocurre en tu área, el penalti está cantado. 

Con cuatro modalidades de juego diferentes y 18 án- 
gulos de cámara posibles, a Soccer’97 no le faltan opcio- 
nes. Entre ellas figuran la elección de tiempo extra, sa- 
que de honor o penaltis para decidir el vencedor. [Ah!, y 
puedes apagar la voz empalagosa del comen- 
tarista Alan Creen, en el supuesto de que no te 
acostumbres a sus continuos reproches y a su 
áspero sentido del humor. 



Soccer*97 presenta Jugadores de todos los equipos de Primera División de Gran 
Bretaña. Aquí parece que el Blackburn Rovers está a punto de marcar un gol al 
Wolverhampton. 





C2] El Juego 
empieza con 
una intro muy 
original que 
muestra la 
transición de 
un Joven 
Jugador desde 
la calle al 
estadio. 
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Playstation 


PrePlay I Battie Stations 





deportivas f ha creado un curioso juego de combate con barcos... 



LJ 


[1] ¡Ja, ja, Ja! He puesto 
tinta alrededor de los 
oculares de estos pris> 
máHcos. CZl ¡Blanco! ¡Se 
ha hundido! 131 Las es> 
tadísticas de tu barco. 




atr/e Stations es un título 
un poco engañoso, como 
lo es también la pantalla 
de apertura del juego, 
que con unas grandes le- 
tras de apariencia metálica y aire mi- 
litar anuncia: «¡BATTLE STATIONS!». 
Ante una presentación como ésa, es 
fácil presumir que se trata de una 
pobre adaptación de los entrañables 
juegos de barcos de lápiz y papel. 

No obstante, cuando empieza la ac- 
ción uno se percata de lo equivoca- 
do que estaba. Pero, si quieres saber 
de verdad si Battie Stations es o no 
un dechado de virtudes, tendrás que 
esperar al PlayTest. De momento, 
sólo te podemos adelantar que la 
idea es muy sugerente. 

Estás al mando de naves tales 
como un crucero, un submarino, un 
portaaviones, varias barcazas, etcé- 
tera. SI escoges el modo «Cam- 
paign», obtendrás primero los deta- 
lles de la misión, y acto seguido en- 
trarás en una pantalla con un mapa. 
En éste es posible ver pequeñas re- 
producciones de los barcos, además 


de las posiciones de los objetivos de 
la misión (por ejemplo, una isla, 
donde deberás desplegar tus tro- 
pas). Una vez has estudiado el 
mapa, deberás colocar los pequeños 
iconos de tus barcos. ¡Y ya está todo 
listo para el combate! A partir de 
este momento, cuando tu nave se 
enfrente con el enemigo, el juego 
cambiará al modo «Combat». En 
esta sección, controlas las naves di- 
rectamente. Las puedes mover a iz- 
quierda y derecha, y delante y atrás, 
para así evitar los misiles y torpedos 
de las naves enemigas, a las que de- 
bes destruir. Es una curiosa combi- 
nación, y no os podéis imaginar has- 
ta qué punto es importante el papel 
de la estrategia en el procedimiento. 
No obstante, en el caso de que los 
juegos de estrategia no te acabaran 
de convencer, siempre puedes jugar 
en el modo «Arcade». 

Duelo en el mar 

Al seleccionar «Arcade», el juego 
ofrece simples asaltos entre barcos. 
Es una especie de Street Fighter, 
pero en el mar, y donde cada juga- 
dor controla un navio. Cuando em- 
pieza la batalla, los contendientes 
empiezan a aproximarse el uno al 
otro, buscando al contrario con el 
objetivo, y martilleando los botones 



de las armas lo más rápido posible. 

El primero cuya barra de energía lle- 
gue a cero, se hunde. 

Si suena extravagante es porque 
lo es. Tiene a su favor que los bar- 
cos son preciosos y las armas de lo 
más divertidas. Al comienzo de la 
batalla hay misiles, aunque también 
se pueden disparar torpedos, inclu- 
so enviar pequeños helicópteros de 
ataque desde la cubierta de la nave. 
También hay un submarino cuya in- 
mersión confunde al otro jugador. 

Es de suponer que irás mejorando 
tu habilidad y tu táctica a medida 
que te familiarizas con el juego. Al 
probarlo por primera vez, todo lo 
que conseguimos fue un asalto fre- 
nético de cinco minutos, durante el 
cual ambos jugadores nos limita- 
mos a aporrear la primera tecla de 
disparo a la vista. Eso sí, nos reímos 
como hienas borrachas hasta que 
uno de los dos se fue a pique, 

¿Divertido? Todavía no estamos 
seguros. En el análisis del próximo 
número intentaremos dilucidar si se 
trata de la obra maestra de 
un genio o de una porquería 
infame. 





[11 Embestir al otro bar- 
co no es tan buena idea. 
tZl He aquí tu misión. 
¿Aceptas el reto? 

[3] Todos los submari- 
nos pueden sumergirse. 
Incluido éste. 
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Super Puzzle Fighter Turbo II iPrePiay 



¿Qué puede ocurrir si se CmZBII lOS pGTSOIIBjGS de 

Street Fighter Alpha con un rompecabezas dei estilo de Tetris? sigue leyendo... 



Todos los personajes 
están sacados de los 
beat *em ups de Street 
Fighter. 


H juzgar por su ausencia 
en las estanterías, los 
juegos de rompecabezas 
no son el fuerte de la 
Playstation. Sin embar- 
go, a nosotros nos encanta Bust-A- 
Move 2, de Acciaim, sin duda uno de 
los juegos más adictivos del mundo. 

Super Puzzle Fighter Turbo II 
podría ser todavía mejor. Está res- 
paldado por un título tan prestigio- 
so como Street Fighter y cuenta con 
una selección de sus famosos per- 
sonajes —Darkstaikers Incluidos — , 
sin llegara las cotas extremas de 
violencia de aquél. 

Escoge uno de los ocho luchado- 
res — Ryu, Ken y Chun Li son nom- 
bres que nos suenan familiares a 



Apriétale las tuercas a tu contrincante, construyendo 
grandes bloques del mismo color antes de hacerlos explotar. 




Si disfrutaste con Bust- 
A-Move 2, con este 
juego te lo vas a pasar 
en grande. 


n ] Hsien-Ko se enfrenta a Doi 
el cantante folk de los 60. IZl 
halla en la cuerda floja, mien- 
tras los bloques se amon- 
tonan en contra suya. 

casi todos— y prepárate 
para estrujarte los sesos 
con un mare mágnum de 
rompecabezas. Si habías 
probado alguna vez Super 
Puyo Puyo, de Super Famicon, 
y Mean Bean Machine, de Dr Robot- 
nik para la Mega Orive, te debería 
sonar la musiquilla. 

La pantalla está dividida en dos 
partes separadas por un espacio re- 
servado para la exposición de los 
personajes, y hay unas gemas de co- 
lores que caen por parejas desde el 
borde superior de la pantalla. Tu mi- 
sión consiste en hacerlas rotar hasta 
colocarlas de forma que los colores 
combinen del mejor modo posible. A 
veces caen gemas brillantes desde el 
cielo, y has de intentar colocarlas en 
el sitio que más te convenga, tenien- 


do presente que éstas es- 
tallan y desaparecen cuan- 
do entran en contacto con 
otras del mismo color. 

El objetivo es formar cuadrados 
a partir de gemas de igual color, 
para hacerlas explotar y desapare- 
cer. Cada vez que lo consigues, tu 
personaje lanza un ataque contra su 
contrincante, provocando el despla- 
zamiento de bloques a su área de la 
pantalla. Esto desencadena un inter- 
cambio de ofensivas en forma de ex- 
plosiones. El contendiente cuya pan- 
talla queda cubierta de gemas más 
pronto es el que pierde la partida. Y 
si no has conseguido enten- 
der nada, espera al PlayTest 
del próximo número. 
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PrePiayl Rebel Assault 2 



Sí, es de esos de tiros con SeCUeilCÍaS de VÍdeO anímadO, ¿y qué? 
El espectacular doble CD de Virgin te lleva a través de un 
nuevo capítulo de la saga Star Wars. 



Escenas prerrenderiza- 
das. Nada nuevo. 



uede que te preguntes 
qué pasó con Rebel As- 
sault. Lo cierto es que era 
una birria de juego para 
PC que no se merecía ni 
besarle las suelas a tu querida 
Playstation. La secuela, sin embar- 
go. es harina de otro costai. Lejos 
de Dark Forces (un clon de Doom 
que lleva el sello Star Wars), Rebel 
Assault 2 es un shoot'em vertigi- 
noso constituido casi por completo 
a partir de secuencias de vídeo ani- 
mado de gran dramatismo. 

Te corresponde el papel de Roo- 
kie One, un piloto rebelde que debe 
llevar los mandos de diversas na- 
ves —entre ellas el Halcón Milena- 



[1] «¿Quién ha dicho que me parezco a una mona de Pascua?» 
[21 Dispara a ios Soidados de ia Tormenta: es una gozada. 

■ EDITOR Erbe «DISPONIBLE 

■ FABRICANTE 


rio— a lo largo de una serie de 
misiones con el objetivo de ha- 
cerle la puñeta al Imperio. Entre 
nivel y nivel, se te obsequia con 
algunas secuencias de acción 
en vivo especialmente emocio- 
nantes, puesto que representan 
las primeras secuencias origina- 
les de Star Wars desde la filma- 
ción de la mítica trilogía. 

Espectáculo 

espacial 

Los niveles en sí mismos 
son bastante elementales, aun- 
que tienen una pinta estupenda. 

Así, el escenario prerrenderizado 
cambia de forma asombrosa mien- 
tras vuelas a través de túneles, de- 
jas atrás planetas, sobrevives a 
campos de minas o tropiezas con 
escuadrones de naves enemigas. 

Además, aunque la acción está 
predeterminada, los fabricantes 
han dispuesto un área de visión 
mayor que la pantalla a fin de pro- 
porcionarte una sensación de liber- 
tad de movimientos. Por ejemplo, 
cuando cruzas campos de asteroi- 
des, puedes esquivarlos con tu 
nave, aunque, al hacerlo, en reali- 
dad es la secuencia de vídeo anima- 
do del fondo la que se mueve arriba 
y abajo, o a derecha e izquierda. 

Como ocurre con todos los jue- 
gos de este tipo, el hecho de que 
RA2 sea poco más que una serie de 
secuencias de video animado con- 
duce a que pueda resultar menos 



adictivo que un juego convencio- 
nal. Este inconveniente se ha corre- 
gido haciendo el juego enorme, 
hasta tal punto que se suministra 
en dos CD. Y en un último intento 
por garantizar aún más variedad, 
se han incluido algunas secciones 
en tierra firme en las que sales sú- 
bitamente de detrás de unas colum- 
nas y disparas a los Soidados de la 
Tormenta (evoca los pasajes de 
arma láser en Die Hard Trilogy, aun- 
que sin tanta sofisticación). 

Seguro que a Virgin no le impor- 
tará que apuntemos que Rebel As- 
sault 2 no será el juego más desa- 
fiante o el que te mantenga engan- 
chado más tiempo de cuantos has 
probado. Aun así, los momentos de 
acción más trepidantes en Star 
Wars no fracasarán a la hora de 
mantener tu adrenalina por 
las nubes. Espera al Play- 
Test en el próximo número. 



[11 Asómate y te deja- 
rán frito. [21 Gira el vo- 
lante. [31 Un encontro- 
nazo con una flotilla 
enemiga. 141 Esquiva 
las rocas. 
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Shoot ’em up 




Actualidad GT Interactive iPrePiay 



Atari vuelve a estar en la brecha. ¡CóiTio iba a desaparecer después 

de crear el fantástico sistema VCS en los primeros 80! Démos la bienvenida a unos clásicos 

formidables y a una conversión de arcade que van a hacer furor. 




Areasi 
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B a la casualidad de que los 
dos títulos analizados en 
esta página han sido de- 
sarrollados por Atan. El 
primero es Area 51, una 
conversión del título para máquinas 
recreativas que conserva un compe- 
tente modo para dos jugadores. Sr. 
Bufton (CT Interactive), ¿de qué va la 
historia? 

«Area 51 es esa sospechosa 
base militar en el desierto de Neva- 



lll Area 51 es la base militar en el desierto de Nevada. 

121 Los extraterrestres se dejan caer por ahí. [31 ¡Elimínalos! 


da donde se rumorea que se llevan 
a cabo investigaciones de alto se- 
creto sobre vida extraterrestre. 
Como integrante del STAAR, un 
equipo de respuesta anti alien re- 
cién constituido, debes investigar 
unos misteriosos sucesos en el 
Area 51. Tienes que penetraren la 
base, destruir el enemigo alieníge- 
na y su nave, e impedir que la base 
caiga en manos hostiles.» 

¡Pues pongámonos manos a la 
obra! Los detalles prometidos in- 
cluyen todas las áreas secretas de 
la versión arcade, personajes ani- 
mados realistas cuyos movimien- 
tos se pueden congelar y, si tienes 
un arma compatible con la Playsta- 
tion, la posibilidad de disparar a 
tus anchas por la pantalla. 


AtaríClassic 

CollectionVoli 
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B i tiempo atrás ya pudi- 
mos disfrutar de recopi- 
laciones de viejos juegos 
por cortesía de Namco y 
Williams, ahora es Atari 
la que nos invita a hacer un intere- 
sante recorrido retro. En honor a la 
verdad, las selecciones de Namco y 
Williams han sido un poco desigua- 
les. Es posible que con la colección 
Atari nos podamos resarcir, ya que 






«■ ♦ 


contiene más títulos con fama de 
imprescindibles que las anteriores. 

Para los principiantes está Tem- 
pest, ese maravilloso shoot *em up 
que fue sometido hace muy poco a 
una puesta a punto en profundidad 
para Playstation. Todo sea dicho, 
TempestXy Tempest son en esen- 
cia el mismo juego. ¡Bien, y ahora 
que levanten la mano los que se 
acuerden de Asteroide. Sí, se trata 
de uno de los mejores videojuegos 
nunca habidos y al que muchos ju- 
gadores veteranos incluirían entre 
sus cinco predilectos de todos los 
tiempos. Suma a todo esto los es- 
pléndidos títulos de destrucción 
masiva Super Breakout, Missiíe 
Commandy Battiezone, y el exter- 
minador de insectos Centipede, y 
tendrás un lote de veteranos más 
que respetable. Y además, podrás 
obligar a tus amigos a pro 


bar que son todavía los 
campeones que decían ser. 





[1 ] Esta colección debe- 
ría ser considerada la 
mejor de todas las re- 
copilaciones retrospec- 
tivas. [21 Destruye el 
Centipeae. [31 Éste es 
el primer Tempestm 
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PrePlay I NHL Open Ice 



Midway nos presenta otro juego de dos contra dos muy parecido al famoso NBA Jam. 

¡Arriba los pompones!, ha llegado un nuevo Simulador de hOCkey sobre hielo con licencia. 




En NHL Open Ice hay tres juga- 
dores por equipo, dos de cancha y 
un par de porteros. Su estilo recuer- 
da mucho al de NBA Jam original, y 
ofrece en estos gloriosos días del 
3-D, una perspectiva 2-D lateral. 

Los gráficos poligonales tienen 
sombreado Couraud, así que los as- 
pectos visuales no van a cautivar ni 
siquiera a los usuarios de Playsta- 
tion más inexpertos. 

Digamos que son agradable- 
mente funcionales. A lo largo 
del perímetro del campo de Jue- 
go se hallan repartidas varias 
vallas publicitarias de empresas 
tan conocidas como Kelloggs o 
el fabricante de patines Bauer. Pero 
eso no es relevante. En realidad, 
muchos de los elementos presentes 
en NBA Jam han sido incluidos con 
acierto en esta versión. Si obtienes 
unos puntos de rebote, verás como 
eres capaz de generar maravillosas 
jugadas de gol. Por otro lado, cada 
vez que marques, la red se ilumina- 
rá. Además, los jugadores también 


1 


[1 ] Mientras que en la mayoría de los Juegos de hockey 
cuesta mucho marcar un tanto, aquí los goles se suceden. 
[21 Todos los Jugadores son clasificados de acuerdo con sus 
puntuaciones. [31 Al fondo a la derecha, las animadoras de 
Dallas. 


mes cabezas de jugadores digitali- 
zadas. El equipo de Midway, res- 
ponsable de la serie de Jams, repite 
esa fórmula de éxito, esta vez con 
hockey, en NHL Open Ice (con U 
ayuda de Williams). Y, ¡sorpre- 
sa, sorpresa!, han consegui- 
do una licencia oficial. La 
verdad es que hoy en día no 
hay juego de hockey que no 
la tenga. 


[11 Open Ice tiene mu- 
cho en común con NBA 
Jam, el otro gran Juego 
para dos de Midway. Fí- 
jate en las grandes ca- 
bezas. [2] Todos los au- 
ténticos Jugadores de la 
NHL están ahí. 


B a hace tiempo que circu- 
lan varios juegos de dos 
contra dos para Playsta- 
tion. Los NBA Jams son 
el ejemplo más destaca- 
ble. Al limitar los participantes, se 
puede incrementar el espacio por 
donde los jugadores han de mover- 
se, de modo que se crean inconta- 
bles posibilidades para anotar pun- 
tos. Una de las razones por las que 
NBA Jam da tan buen resultado es 
porque, a diferencia de la mayoría 
de juegos de deportes, tiene poco 
que ver con secuencias de balon- 
cesto simuladas con realismo. Más 
bien se decanta por ofrecer mates 
absurdos y espectaculares, y enor- 


pueden aumentar hasta dos veces 
su tamaño original. A veces, cuan- 
do se dirigen raudos a la portería 
contraria ávidos de gol, su imagen 
se difumina o divide. Cuando se lo- 
gra un tanto, hay algunos detalles 
graciosos que dan chispa al juego. 
Siempre que aparece el marcador, 
una pequeña imagen digitalizada 
en la esquina derecha de la parte 
inferior de la pantalla permite vis- 
lumbrar a unos bebés llorando o a 
un patinador cayéndose de bruces. 

En NHL Open Ice se incluyen to- 
das las estadísticas que uno pueda 
imaginar y un sinnúmero de opcio- 
nes que van desde cambiar la dura- 
ción de las partes hasta jugar con la 
gran selección disponible de equi- 
pos de la NHL. Contén la 
respiración hasta nuestro 
veredicto final. 
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Simulador deportivo 




PrePiay[T¡gerShark 



Olvídate de A4ifaftaift'5//o//<#ay y demás juegos con GSCGliaríOS OCGálliCOS y ntGnSdjG 
Gcologista. TígetSHarkte pone al mando de un SUbmarínO armadO 
hasta gI pGrisCOpiO y te enfrenta a una flotlIla de barcos rusos GII SOII dG gilGtra. {Inmersión! 



3 ^ 









til Batalla en las 
profundidades. [SI 
¡Qué ágiles y 
resistentes son estos 
enemigos! ¡No hay 
manera de destruir- 
los! tai Dispara 
contra el barco y se 
irá a pique... a las 
profundidades 
abisales. 



robar un juego del que 
no se tengan ¡deas pre- 
concebidas no es algo 
que suceda todos los 
días. Pero cuando los edi- 
tores presentaron este título, quien 
esto escribe no tenía ni idea de lo 
que le esperaba, ni en cuanto a cali- 
dad ni en cuanto a contenido. Al 
fin, la incógnita se despejó en la 
forma de una agradable sorpresa. 

Tiger Shark es un shoot 'em up 
en 3-D muy del estilo de Black Dawn 
o de la serie de juegos EA Stríke. La 
esencia del juego son las misiones 
con fines militares para cuyo cumpli- 
miento, en lugar de pilotar un heli- 
cóptero o avión, deberás llevar el ti- 
món de un barco-submarino con un 
armamento de cuidado. Esta diferen- 
cia proporciona al juego un atractivo 
del que carecen muchos simuladores 
de combate aéreo. En Tiger Shark 
puedes conducir la contienda hasta la 
superficie o mantenerla en el fondo. 

Nave híbrida 

Tu nave es un artefacto futurista 
que parece producto del cruce de 
un catamarán y el Batpiane de la 




película Batman, de Tim Burton. En 
la superficie tienes cañones y pro- 
yectiles, mientras que bajo las olas 
puedes recurrir al láser y a los tor- 
pedos. Las misiones repiten todas 
la misma fórmula: una vez has 
localizado una especie de genera- 
dor submarino, debes destruirlo si 
es del enemigo, o desactivarlo si es 
tuyo. Para romper con la monotonía 
hay otros desafíos a los que hacer 
frente. Así, puedes conducir un 
submarino fuera de un campo de 
minas y acompañarlo hasta la base, 
al tiempo que liquidas a los enemi- 
gos que se te cruzan por el camino. 

Los gráficos son mediocres algu- 
nas veces, pero no faltan detalles im- 
pecables que hacen de Tiger Shark 


uno de los juegos más logrados de 
su categoría. El nivel que transcurre 
de noche es buen ejemplo de ello, 
sobre todo gracias a que los subma- 
rinos enemigos tienen reflectores 
que se divisan desde la lejanía y cu- 
yos rayos iluminan las rocas cuando 
bordean montañas marinas. 

En modo Normal, el juego es muy 
difícil. Algunas áreas son bastante 
tranquilas, pero en el fragor de la ba- 
talla, pueden atacarte hasta cinco 
submarinos enemigos, así que acabas 
sumido en una maraña de torpedos y 
fuego de láser. No obstante, dado que 
no hay muchos niveles, está por ver 
si el juego es lo bastante adjeti- 
vo para colocarse entre los me- 
jores shoot 'em ups. 
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ni Este es uno de 
los «generadores» 
submarinos de los 
que debes desha- 
certe. [2] ¡Destruye 
este submarino! Más 
tarde tendrás que 
escoltar otro hasta 
un lugar seguro. 

131 Datos sobre la 
misión. [41 Acopla 
tu vehículo a este 
submarino cada vez 
que completes una 
misión. 
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PrePlay I Wai* GodS 



¿Un beat eiff up de arcade que recuerda un poco 3 Mortal Kombat 3, 

dices? ¿Que éste viene en trCS ClÍITIGnSÍOIIGS, como 

Toshindem Debe ser un dios de le 




iborgs, gladiadores, bru- 
jos, soldados, saqueado- 
res de tumbas... Son los 
poderosos dioses de la 
guerra. War Cods es el 
nuevo fruto de la cooperación en- 
tre Williams y Midway, un beat 'em 
up de arcade que ya se ha puesto 
la pajarita para su presentación en 
sociedad. 

A bote pronto, se parece un 
poco a Mortal Kombat, sólo que 
con la maniobrabllidad tridimen- 
sional de Toshinden. Los artistas 
han utilizado tecnología de «piel 
digital» para eliminar la apariencia 
poligonal: nada de personajes «es- 
culpidos» como en Tekken. En el 



El 1 Los combates son todos en 3-D y en tiempo real, y los 
personajes poseen un amplio surtido de combinaciones. 
[21 Aquí Vallah, la princesa de hielo, desafiando al frío. 


aspecto gráfico, War Cods aporta 
novedades. La idea, parece, es to- 
mar lo mejor de Mortal Kombat, y 
combinarlo con los grandes 
hallazgos de los mejo 
res títulos en 3-D. 

Los cuatro bo- 
tones principales 
son operativos, 
y también los 
laterales, uno 
de los cuales 
tiene una fun- 
ción especial 
«3-D» que permite 
mover la cámara al- 
rededor del cuadriláte- 
ro. Además, es posible para- 
lizar al adversario y rodar a dere- 
cha o izquierda para esquivar los 
ataques. 

Asalto letal 

Los dioses de la guerra comba- 
ten en tierra y aire y lanzan proyec- 
tiles letales en todas direcciones, 
mientras dan vueltas por toda la 
pista. Los efectos especiales en 3-D 
conceden dramatismo a las muer- 
tes en combate, a los combos mul- 
tinivel y a las llaves y movimientos 
secretos. El usuario puede descu- 
brir combinaciones de golpes y pa- 
tadas especiales que acaban con la 
vida del guerrero más robusto. 

Hay nueve personajes en total, 
entre las habituales chicas ligeras 
de ropa y los chalados de turno. A 
Vallah, la princesa de hielo vikinga, 
lo del hielo parece que le viene 


PACAH 




tí > > ’ ^ 




II 1 Kabuki Jo, haciendo el payaso. 
C2] Este movimiento es el más 
extraño de todos. 131 Perfect en 
acción. 

porque estaría más abrigada con 
una toalla playera. Es probable que 
el personaje más vistoso sea Kabu- 
ki Jo, un fiero samurái que se pasea 
por ahí con una melena roja y una 
falda plisada ondeando al viento. 

War Cods tiene cinco niveles de 
dificultad y varios códigos secre- 
tos. Una de sus rarezas es la op- 
ción de «pause», que ralentiza los 
movimientos hasta hacerlos velo- 
ces como los de un perezoso aus- 
traliano. Podrás escribir tus memo- 
rias mientras ai luchador le — z— 
están zurrando la badana a 
cámara lenta. 
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Beat 'em up 


Actúa Golf 2 iPrePlay 



Gremlin nos tr^o la conocida serie de deportes ACtUiüf de la que sobresalen sus excelentes 
simuladores Soccer y Golf, cuyas continuaciones están al caer. 

Aquí tenemos un nuevo paseo hasta el hoyo diecinueve... 



Los programadores 
han incluido cuatro de 
los campos más pres- 
tigiosos del mundo. 


H ctua Golf fue ideado 
con anterioridad a la 
introducción de la Play- 
station en España. No 
obstante, por motivos 
desconocidos, mientras Actúa Soc- 
cer hacía su entrada majestuosa 
en la nueva arena de Sony, Golf 
se resistía a salir de su camerino. 
Cuando lo hizo, le llovieron los 
elogios: «Aunque se haya hecho 
esperar, Aauo Golf llega con 36 
hoyos muy logrados. Los movi- 
mientos del jugador son muy flui- 
dos, y los comentarios espléndi- 
dos. No te lo pierdas». 

Sin embargo, algunos comen- 
taristas criticaron la pobreza de 
sus escenarios y consideraron que 


a 

Pin 547 yrds 
Drivcr 



Gremlin no había incluido sufi- 
cientes campos de golf. De ahí 
que se aguardara con expectación 
una segunda parte que subsanara 
estas deficiencias. Y ahora es el 
momento de comprobar que esas 
observaciones no cayeron en saco 
roto, porque el lanzamiento de 
Actúa Golf 2 está anunciado para 
finales de este mes. 

Los gráficos han sido actuali- 
zados por completo, y en los 
escenarios se ofrecen nuevos efec- 
tos visuales — como el reflejo de 
imágenes en el agua— y texturas 
mejoradas. En el juego original, la 



ni Gremlin ha actualizado los gráficos, y afirma que las texturas ahora son mucho mejores. 
[21 Vuelve el tradicional «swmgómetro», de eficacia contrastada. [31 Los tres campos de golf 
reales que han mapeado son Klawah Island, Carnoustie y The Oxfordshire. 



captura de movimientos ya dio 
buenos resultados, pero esta vez 
Gremlin ha tirado la casa por la 
ventana, y la ha rehecho, introdu- 
ciendo un nuevo modelo de juga- 
dor. Además, la jugabilidad debe- 
ría haber mejorado con la intro- 
ducción de una nueva lógica de la 
pelota y un espectro más amplio 
de golpes. Ahora puedes hacer 
lanzamientos elevados y conseguir 
efectos de retroceso. 

El juego cuenta con tres cam- 
pos de golf, réplicas exactas de 
tres circuitos de prestigio mun- 
dial: el Oxfordshire, escenario del 
torneo Benson and Hedges Inter- 
national (la primera de las gran- 
des citas de la PCA); el Klawah 
Island, en Estados Unidos, marco 
tanto de la Gopa Ryder como de 
los torneos PCA; y por último el 
Garoustie, en Escocia. 

Además, puedes pisar el cés- 
ped de tres circuitos de fantasía, 
diseñados a partir de una selec- 
ción de hoyos reales de todo el 
mundo. El juego también incluye 
una opción de entrena- 
miento para quienes nece- 
siten afinar su swing. 



C1 ] Puedes utilizar la 
línea de guía para 
dirigir tus golpes a la 
perfección. C21 Se han 
añadido nuevos efec- 
tos visuales, como los 
reflejos en el agua. 

[3] Esperemos que 
Gremlin haya mejorado 
el puttíng. 
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Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (1 2 números) al precio 
especial de 9.945 ptas.* (1 59 b de descuento sobre el precio de portada) y participar 
en la promoción vigente. ‘Europa: 1 1 .745 ptas. Resto del mundo: 1 4.475 ptas. 
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Enfréntate 
a la cruda 
realidad * 

eres un adictas^ 
los videoQuegóp 

Seamos sinceros, todos hemos dicho alguna vez ia frase inmortal: sólo ana 

partida más. Pero ¿cuántos de vosotros habéis llegado todavía más^ lejos? ^ J 

¿Habéis permitido alguna vez que los videojuegos afecten vuestro trabajo' 
o vuestros eStUdiOS? ¿Celebráis con frecuencia sesiones de más de 
siete u ocho horas seguidas de partidas? ¿Nunca habéis pensado qué[ quizás pasáis 
demasiado tiempo jugando? Está claro, sois de los nuestros. En fití, nO 

es tan grave, todo está bajo control. ¿O no? 
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estar 


enganchado 





acia el final de un vuelo transo- 
ceánico, el ejecutivo de una com- 
pañía de software contemplaba a 
través de la ventanilla el perfil de 
los famosos rascacielos de Man- 
hattan y, sin poder evitarlo, em- 
pezó a imaginarse las figuras 
que tendrían que caer del cielo 
para rellenar los huecos entre los edifi- 
cios. Había estado Jugando al Teths cin- 
co horas seguidas. Estaba enganchado. 

El Tetris es un juego de 
asombrosa sencillez 
que ha aparecido 
bajo muchos for- 
matos diferen- 
tes, aunque 
está especial- 
mente indicado 
para el entorno 
en blanco y ne- 
gro y de escasa 
sofisticación tec- 
nológica de las Ca- 
meboy de Nintendo. 
Como todos sabéis, el 
juego consiste en dirigir y hacer 
rotar las figuras que van cayendo de ma- 
nera que al posarse sobre la parte infe- 
rior de la pantalla vayan completando fi- 
las de «ladrillos». Cada vez que se com- 


pleta una fila, ésta desaparece. El objeti- 
vo del juego es impedir que el muro de 
ladrillos alcance el borde superior de la 
pantalla. 

Es evidente que el tremendo éxito 
del Tetris, del que hasta la fecha se han 
vendido unos 40 millones de copias, no 
se debe ni a sus gráficos elementales ni 
a su musiquilla repetitiva, y tampoco se 
sustenta en los personajes (Inexisten- 
tes) o en un buen argumento (porque 
no tiene ninguno). Por el contrario, se 
explica por lo adictivo que es. Sólo los 
que han jugado al Tetris saben hasta 
qué punto puede adueñarse de la vida 
de un jugador. 

ADMITIR LA ADICCIÓN 

Adicción es, por supuesto, un término 
cargado de connotaciones negativas 
que nos evoca las tristes imágenes de 
yonquis desesperados, alcohólicos de- 
sahuciados y obesos dándose un festín 
de chocolatinas. 

Los editores de juegos jamás recono- 
cerán que su objetivo es conseguir que 
los jugadores se conviertan en adictos a 
sus productos, pero tampoco se senti- 
rían muy felices (ni los juegos resulta- 
rían tan rentables) si, tras la primera 
partida, los jugadores dejaran que su úl- 
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No sé sí era un adicto at Ti*tn^ o no. pero lo cier- 
to es que hace un par de años me pasaba el dTa 
jugando. Sin duda, empezó a afectar otras áraos 
de mi vida, lo cual supongo que equivale a admi- 
tir que se había convertido en un problema, lo 
primero que suelo hacer por las mañanas al des- 
pertarme es quedarme dormido de nuevo, pero 
por aquel entonces, como dormía con la Game- 
boy sobre la cama, empezaba el día jugando 
una media hora. 

Siempre me pasaba un poco de la hora, y 
todos los días tenía que correr como un loco, 
arreglándome a toda prisa para tomar el auto- 
bús de la universidad. Durante el trayecto, por 
supuesto, seguía dándole al Tetris. 

Ya en la universidad, jugaba hasta el instan- 
te mismo en que el profesor entraba en el aula. 
Durante las clases era muy difícil jugar, pero de 
vez en cuando me arriesgaba a echar un par de 
partiditas, sobre todo cuando lo había hecho 
mal en las partidas anteriores. Casi siempre 
aprovechaba los descansos, las horas libres y 
las horas de las comidas para sacar la consola, 
en lugar de estudiar o charlar con la gente. Su- 
pongo que mis compañeros me considerarían 
un poco Idiota, pero en aquel momento me tenía , 
sin cuidado. 

Al llegar a casa, me ponÍ£^&jugar otra vez. * 
A veces intentaba ver la televlsiónal mismo 
tiempo, pero como era imposible, en lugar de 
apagar el Tetris, me iba a mí cuarto para jugar 
sin distracciones. Sólo lo dejaba cuando me sen- 
tía demasiado agotado para continuar, pero a la 
mañana siguiente la consola seguía sobre mi 
cama y... vuelta a empezar. 

Aún no sé cómo conseguí dejarlo. No lo hice 
de golpe ni tomé ningún tipo de medida drásti- 
ca, y estoy seguro de que tampoco se debió a 
que el juego se hubiera vuelto demasiado fácil 
para mí. En realidad, le cogí el tranquillo muy 
pronto, y en los últimos meses apenas hice pro- 
gresos; aun así, no podía parar de jugar. Creo 
que al final terminé por aburrirme, sólo que tar- 
dé i8 meses más que cualquier individuo co- 
rriente en llegar al hastío. 

Todavía soy un aficionado a los videojue- 
gos, y a veces puedo llegar a jugar tres o cuatro 
horas seguidas. Un ejemplar como Tekken pue- 
de tenerme absorbido durante un par de sema- 
nas. pero nunca he vuelto a caer en nada pareci- 
do a la adicción desde aquella experiencia con el 
Tetris. 







bastante simple!* Pero pira ^^mpieter^^^ *® engancharon a mage » ^ r c r El íu 

qae lo hace adíctivo es la intr3 “ '•“® '“"'•ueir cada vez mas h» - ^ ®"® *®"” "" circuito 

-el juego. «««^ -escuhrir ,ué nuevas sorpr^sLs “s !¡ "®« ' 

«reparan y el atan por llegar al final 


timo lanzamiento se cubriera de polvo 
en la estantería. 

El doctor Mark Criffiths, psicólogo de 
la Universidad de Leicester (Gran Breta- 
ña) lleva años estudiando los efectos de 
los videojuegos sobre la conducta de los 
jugadores y mantiene que, aunque la 
adicción o dependencia no es un fenó- 
meno muy extendido, no deja de ser un 
problema muy serio para aquellos que 
lo padecen. Nos habla de casos en los 
que los adictos liegan a robar para po- 
der comprarse nuevos cartuchos, dejan 
de ir a clase o practican el absentismo 
laboral y, en general, descuidan todos 
aquellos aspectos de la vida que la ma- 
yoría de las personas considera funda- 
mentales (familia, estudios, salud, etc.). 
«Hay personas a las que ciertamente po- 
dríamos calificar como adictos a los jue- 
gos —señala Mark—. En un estudio que 
llevamos a cabo, el cinco por ciento de 
los jugadores entrevistados admitieron 
jugar mas de 30 horas a la semana y re- 
conocieron que estaban enganchados a 
los juegos. Esto significaría que uno de 
cada veinte jugadores es un adicto. Es 
obvio que este porcentaje es demasiado 
alto y que habría que modificar ligera- 
mente los criterios del estudio, pero en 
cualquier caso existe un problema de 
adicción que no se puede tomar a la 
ligera. Sin entrar en si son adictos en 
el sentido clínico de la palabra o no, 

30 horas a la semana son suficientes 
como para que los que nos preocupa- 
mos por la forma- 


ción intelectual y la socialización apro- 
piadas de los ciudadanos reflexionemos 
sobre el problema.» 

Para ese cinco por ciento de jugado- 
res, la duración me- 
dia de una sesión de 
partidas es de unas 
cuatro horas, y pue- 
den llegar a jugar has- 
ta 8 o 1 0 horas sin interrupción. 




ES COSA DE HOMBRES 

A pocos les sorprenderá saber que este 
pequeño grupo de jugadores en apuros 
está formado casi en exclusiva por varo- 
nes. «Las mujeres no suelen caer en la 
adicción— explica Criffiths— y esto se 
debe sobre todo a la propia naturaleza 
de los juegos. La mayoría son diseñados 
por hombres y suelen ir dirigidos a un 
público masculino. Además en nuestra 
sociedad no se ve con buenos ojos que 
las mujeres se aficionen a los videojue- 
gos. Se considera cosa de hombres.» (La 
jefa de redacción de PSM se ríe de la so- 
ciedad.) 

La dependencia aguda puede mani- 
festarse de formas distintas, tanto a tra- 
vés de síntomas físicos como mediante 
alteraciones de la conducta. Los adictos 
pueden tener dolores de muñeca, de 
cuello o de codo, tenosinovitis (dolor de 
miembros producido por un movimiento 
repetitivo), e incluso enuresis, la emi- 
sión involuntaria de orina que puede lle- 
gar a afectar 
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a aquellos jugadores que no se per- 
miten ni un descanso para ir ai 
cuarto de baño. 

Curiosamente, Griffiths sostiene 
que no existe ningún tipo de Juego 
que sea adictivo en particular, y que 
los adictos pueden perder tanto 
tiempo con un simulador Inacabable 
como Sim City como con el título de 
rompecabezas más sencillo. 


dos esfuerzos, puede avanzar 
hacia nuevos niveles del Juego. «Son pe- 
queños ganchos psicológicos —explica 
Griffiths— que se usan para provocar 
minisubidones en el Jugador. El objetivo 
es que el Jugador tenga la sensación de 
que está progresando y vaya adquirien- 
do la confianza y el entusiasmo necesa- 
rios para acometer la conquista de las 
secciones más difíciles del Juego, aque- 


llas que marcan la frontera entre el 
triunfo y el fracaso.» 

Pero la clave para enganchar a un Ju- 
gador reside en los sistemas de puntua- 
ción. La posibilidad de medir nuestra ac- 
tuación es condición necesaria para que 
pueda existir la adicción, ya que es la ra- 
zón fundamental de que el Jugador, bus- 
cando mejorar su puntuación anterior o 


ARTIMAÑAS DEL SECTOR 



De todos modos, el doctor Grlf- 
fiths señala que hay ciertos tru- 
cos y técnicas que los fabrican- 
tes utilizan para mantener la 
atención del Jugador. En primer 
lugar, los Juegos deben tener un rit- 
mo muy ágil. En el Tetris, por ejemplo, 
una nueva figura aparece por el borde 
superior de la pantalla tan pronto como 
la anterior se ha posado sobre el suelo. 
En las plataformas siempre hay algún 
enemigo u obstáculo en la pantalla, aun- 
que se trate sólo de una caja que hay 
que sortear de un salto. Un 
buen Juego nunca permite 
que la mente del Jugador 
se distraiga con nada de 
lo que sucede a su al- 
rededor. Y la gran ma- 
yoría de los cometidos 
que el jugador debe 
cumplir son bastante 
fáciles: saltar de una 
plataforma a otra, dispa- 
rar sobre extraterrestres 
agrupados para la oca- 
sión, cosechar refor- 
zadores situa- 
dos en lugares 
estratégicos, etcé- 
tera. El caso es que 
el Jugador apenas tie- 
ne un segundo de res- 
piro y que, en recom- 
pensa a sus denoda- 


EVaLIJa tu aLTCCIÓII 


Hace cinco o seis años, los editores de juegos no 
tenían ningún reparo en describir sus juegos 
como «adjetivos», y hasta hubo una compañía 
que se llamaba «Addictive». Por lo general, la in- 
dustria veía con buenos ojos que la gente se en- 
ganchase a sus productos. Pero la (legada de (as 
consolas SuperNintendo y Mega Orive, a princi- 
pios de los noventa, hizo que los videojuegos sal- 
taran a (as portadas de la prensa amarilla inglesa 
por primera vez. 

Al mismo tiempo que se veían obligados a in- 
cluir despegables de ocho páginas sobre (os últi- 
mos lanzamientos de juegos como Sonic o Mano, 
(os editores de (os periódicos buscaban la manera 
de aumentar sus tiradas aprovechando el filón de 
(os videojuegos, y los casos de adicción eran sin 
duda un cebo excelente para atraer al gran públi- 
co. De la noche a la mañana, los periódicos empe- 
zaron a publicar historias horripilantes sobre «El 
mundo de pesadilla de (os adictos a (os juegos», y 
la prensa amarilla pareció incluir a ios editores de 
juegos en su lista de enemigos públicos de la Gran 
Bretaña, llegando en ocasiones a equipararlos a 
los traficantes de drogas. 

Por descontado, el adjetivo «adictivo» desa- 
pareció de (a publicidad de los juegos, y en su lu- 
gar aparecieron nuevos términos para describir- 
los, como «jugable» o «absorbente». Pero giros 
lingüísticos aparte, el quid de la cuestión está en 
que los juegos deben ser capaces de «enganchar» 
a (os jugadores de alguna manera; un juego que 
no atrapa y del que es fácil olvidarse no es un 
buen juego. 

Para que los jugadores puedan distinguir en- 
tre entretenimiento sano y dependencia pernicio- 
sa. Griffiths ha resumido en seis puntos su defini- 
ción de adicción. Con la ayuda de la lista de la de- 


recha, podrás evaluar tu grado de adicción a los vi- 
deojuegos. 

1. Actividad principal 

Jugar se convierte en el centro de (a vida de la per- 
sona. incluso en los momentos en que no lo hace, 
sigue ocupando su mente. 

2. Alteraciones de humor 

La actividad produce un subidón cuando se practi- 
ca o, por el contrario, tiene efectos tranquilizantes 
y relajantes Qa misma actividad puede ejercer las 
dos funciones, como el fumador que usa el tabaco 
para desperezarse por las mañanas y para relajar- 
se por las noches). 

3. Tolerancia 

El consumidor necesita dosis cada vez mayores de la 
sustancia o actividad para obtener el mismo efecto. 

4. Síndrome de abstinencia 

El abandono de la actividad tiene repercusiones 
tanto físicas como psicológicas. 

5. Conflicto 

La actividad afecta otras áreas fundamentales, 
como la vida social y la profesional. 

6. Recaída 

Si se retoma la actividad, incluso tras un largo pe- 
ríodo de abstinencia, la persona puede caer de in- 
mediato en los niveles extremos de dependencia 
que padecía anteriormente. 

Según Griffiths, si sufres tres o más de estos 
síntomas, es probable que tengas un problema 
de adicción. 




Los grandes simuladores como el Sim City también pueden resultar adictivos, al igual que lo es Bust-A-MovCt un juego que 
tiene mucho en común con el Tetris. La acción nunca decrece, y hay pequeñas recompensas para tenerte contento 
mientras persigues la superación de tu marca personal. Bust-A-Move ha ocasionado una pérdida de tiempo 
incalculable en las oficinas de Playstation Magazine. 


batir su récord personal, ansíe jugar una 
partida más. Griffiths cree, sin embargo, 
que la superación de las marcas perso- 
nales no es el único estímulo para se- 
guir Jugando: los «jhuy, casi!» también 
son importantes. «Los juegos están di- 
señados para que una vez se haya alcan- 
zado un determinado nivel, no resulte 
complicado volver a él. Hay trucos y ata- 
jos que te permiten en cada nuevo in- 
tento llegar a la parte emocionante de 
verdad, allí donde el corazón te late a 
toda prisa y te sube el nivel de adrenali- 
na. Por eso, cada partida, aunque no ba- 
tas el récord, es una experiencia car- 
gada de emoción y que merece la pena 
jugar.» 

EL ABOGADO 
DEL DIABLO 

Debido a su reputación como pionero 
en la investigación sobre los efectos 
psicológicos de los videojuegos, el 
doctor Griffiths atiende a frecuentes 
peticiones por parte de televisiones, 
emisoras de radio y periódicos de tirada 
nacional en Gran Bretaña para que hable 
sobre el fenómeno. Nos cuenta que, por 
lo general, quieren a alguien que criti- 
que con dureza los videojuegos, acusán- 
dolos de ser un escandaloso despilfarro 
de tiempo y de dinero. Pero Griffiths no 
es la persona que andan buscando. 

Como genuino aficionado y conocedor 
del sano entretenimiento que consolas 
como la Playstation pueden proporcio- 
nar, nunca será partidario de medidas 
como la prohibición de los videojuegos. 
No obstante, sí estaría a favor de que las 
carátulas de los juegos, al igual que se 
hace con los estuches de las películas de 
vídeo, incluyesen tanto la edad reco- 
mendada de los usuarios como informa- 
ción más detallada sobre los contenidos. 
Así, los padres y demás compradores 
potenciales sabrían qué es lo que están 






comprando. Griffiths también subraya 
que los juegos, en algunos ámbitos, 
pueden ser utilizados con fines muy be- 
neficiosos. En las salas infantiles de los 
hospitales, los videojuegos constituyen 
una soporte terapéutico 
magnífico para que 
los pacientes, du- 
rante el pos- 


toperatorio, 
mantengan la 
mente ocupada y 
no se rasquen las he- 
ridas en proceso de cica- 
trización. En Estados Uni- 
dos también han demostrado 
ser efectivos, gracias a su capacidad de 
entretenimiento, en la reducción de los 
calmantes administrados en tratamientos 
como la quimioterapia. Sin embargo, el 
principal argumento en favor de los jue- 
gos es que la diversión pura y simple que 
proporciona su uso moderado compensa 
por todos sus posibles Inconvenientes. 

La adicción existe, según reconoce el pro- 
pio Griffiths, y hay que tomársela en se- 
rio, pero no es un problema muy extendi- 
do. Además, ninguno de los que la han 
sufrido ha mostrado hasta la fecha que 
deje secuelas a largo plazo. 


NO BASTA CON DECIR ¡NO! 

La abstinencia súbita y total no es el mé- 
todo que Griffiths recomienda para su- 


perar la 
adicción a 
los vldeojue- 
gos. En su lu- 
gar, el doctor 
aconseja la reduc- 
ción gradual del 
tiempo de juego, 
hasta conseguir que 
los juegos dejen de ser 
una obsesión para con- 
vertirse en un pasatiem- 
po más entre los muchos 
de una persona equilibrada. 

«Aunque suene muy ma- 
nido, no está de más recor- 
dar que no hay venenos, 
sino dosis. Si juegas más de 
tres horas diarias, puede que sea 
el momento de echar el freno. 

Un método para conseguirlo 
podría ser dejar las partidas 
para el final del día, cuando ya 
no te queda nada por hacer y ju- 
gar un rato puede venir bien para 
relajarse. También es recomendable 
hacerlo acompañado, y tratar de cultivar 
tantas aficiones alternativas como sea 
posible. En el fondo todo consiste en po- 
ner en práctica el sentido común.» 

Hay otro recurso, esta vez algo ex- 
tremo; el TV Space Allowance. Se trata 
de un dispositivo electrónico con el 
que se puede bloquear la televisión a 
una hora fijada de antemano. El apara- 
to funciona a través de un código se- 
creto, sin el cual no hay forma de en- 
cender el televisor durante las horas de 
bloqueo. Si está seriamente engancha- 
do, el adicto puede acordar con alguien 
la imposición de una hora límite de jue- 
go y pedirle que guarde el código en su 
casa. En Gran Bretaña cuesta 85 libras 
esterlinas y es una medida drástica 
para tratar casos de una cierta 
gravedad. 
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MechWamor 2 


Los Mech avanzan con paso marcial hacia los campos de bStallS dcl flltUrOi Son robots de 30 metros 
de altura con poder para volar una ciudad entera. Y tú estás incrustado en uno de ellos... 



B uatro rotundos cañones láser. Dos lanzamisiles 
con 40 proyectiles. Un lanzagranadas. Una 
ametralladora. Y una actitud muy, muy repro- 
bable. El combate cuerpo a cuerpo en el siglo 
XXXI no podía ser más letal; aquí no estamos ha- 
blando del festival de mamporros en una pista al estilo de 
Tekken, sino de robots de 30 metros de altura entregados 
a darse coces con sus congéneres de idéntico gigantis- 
mo, armados hasta los dientes y pilotados por seres hu- 
manos instalados en sus cabinas. 

Uno de esos pilotos eres tú, por supuesto. Deberás 
emplearte a fondo para defender el honor de tu clan en 
una guerra intergaláctica contra la Inner Sphere, manio- 
brando tu BattIeMech en los combates contra clanes mal- 
vados dotados de sus correspondientes Mech. 

En una serie de 1 6 misiones tienes que luchar contra 
un número creciente de adversarios y desempeñar tareas 
que allanarán el camino de tu clan hacia la supremacía. 
Aunque ensalza un tribalismo algo aldeano, el saqueo, la 


destrucción desaforada y el exterminio masivo, MechWa- 
rrior 2— que apareció en primer lugar como CD-ROM 
para PC hace poco más de un año — es ante todo una con- 
vincente incursión en un universo respaldado por una 
historia conocida y verosímil, una historia que se presta 
perfectamente a su adaptación para Playstation. El géne- 
sis del universo descrito se remonta más de diez años 
atrás. Todo empezó como telón de fondo de un juego es- 
tratégico de sobremesa en el que dos Jugadores controla- 
ban sendos ejércitos de robots Mech. El sentido del argu- 
mento que su origen como Juego de estrategia proporcio- 
na a la versión computarizada, asegura que todas tus ac- 
ciones parezcan tener un propósito: sientes que estás 
participando de verdad en un metajuego en curso del que 
MechWamor 2 es sólo una parte. 

Dejando de lado la reflexiones metafísicas, r 
la ejecución del MechWarríor 2 es notablemente I 
mejor que la de su único émulo para PlaySta- I 
tion, a saber, Krazy Ivan. Mientras Kl era sin duda I 
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La reciente versión para Playstation de MechWarríor 2 

presenta un seguimiento visual de la acción mucho 
más concienzudo que su encarnación para PC 


El clan fade Flacón 


Cada uno de los dos clanes cuenta con un código de honor y una serie de 
principios éticos inquebrantables. No obstante, a la hora de la verdad, no 
hay códigos que valgan: ¡Tú destruye todo lo que puedas! 


un shoot'em up, MIV 2 conserva parte de los elementos 
estratégicos y de simulación de su versión para PC, si 
bien bastante atenuados en su formato para consola. 

Hay nada menos que 48 misiones. Puedes participar 
en una campaña de 16 misiones tanto como miembro de 
las fuerzas del Clan Wolf como de las del Clanjade Fal- 
con. Además, hay ocho misiones nuevas para cada uno y 
una serie de misiones de entrenamiento que te preparan 
para recogerle el guante a un adversario de altura. Las 
misiones van más allá de pasearse en busca de Mech 
enemigos: te obligan a cumplir diversos objetivos y a lle- 
var a cabo tareas específicas a fin de completarlas con 
éxito. Sí, desde luego que habrá grupos de Mech enemi- 
gos ahí fuera con ganas de complicarte la existencia, 
pero son meros obstáculos y no el propósito último del 
juego. 

En efecto, una misión típica podría ser más o menos 
como sigue: localizas la planta energética local en la ciu- 
dad de Davin, la inspeccionas para ver si está en activo y, 
si es así, la destruyes antes de que caiga en manos ene- 


migas. Si los Mech rivales ya han localizado la planta 
energética, tienes que expulsarlos para inspeccionarla. 
Este esquema de misión es más complejo y absorbente 
que aquéllos que se basan en barrer una oleada tras otra 
de enemigos a la manera de un shoot'em w/? convencio- 
nal, o que los que consisten en eliminar a los monstruos 
que se cruzan por tu camino, como en Doom. 

Decíamos que MechWam'or 2 se ha simplificado en 
su conversión desde PC, sobre todo con objeto de que 


[11 En esta misión tienes que evitar que esta 
extraña estructura transmita una señal. 

[21 Misiles gemelos devastan la ciudad. 

[31 ¡Sácale los ojos a este maldito Mech! 

[41 De vuelta a la nave nodriza, a toda velocidad. 


puedas utilizar el joypad de la Playstation, y para hacerlo 
más atractivo de cara a los usuarios más interesados en 
juegos propiamente dichos que en simuladores. Se aca- 
baron las vastas extensiones espaciales donde apenas 
ocurría nada digno de mención. Se acabó el exceso de 
funciones que los Mech pueden ejecutar. Y se acabaron, 
por desgracia, las abundantes perspectivas exteriores de 
tu Mech: estás anclado en la perspectiva desde la cabina. 

Despídete también de la envolvente música de la ver- 
sión para PC. Es cierto que se trataba de un plagio del 
tema principal de Terminator, pero funcionaba como un 
complemento perfecto de la acción, a diferencia de la 
banda sonora trash metal que se ha adueñado de la ver- 
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... hay montones de texturas y juegos de luz, y discurre 

a 20 imá genes por segundo. Si al Juego para PC le 
^H^lta^ velocidad, su versión 


n ] Una incursión en un fortín. [21 Dar caza a un Mech 
más veloz es todo un reto. E31 íntimo y personal. Como 
la película, pero, aquí, sin romanticismo. 141 Tiro al 
blanco con los Mechs saltarines... ¡plato! [91 Una ciu- 
dad en ruinas laberíntica. 


para Playstation anda sobrada de ella 


sión que se ha realizado para la Playstation. Lo que no le 
falta a esta versión es acción y un seguimiento visual de 
la misma mucho más concienzudo que en su encarnación 
para PC. La novedad de esta versión radica en que hay 
muchos más «obstáculos» que se deben sortear durante 
la consecución de los objetivos, de modo que se alcan- 
zan cotas superiores de emoción. Sin embargo, dado que 
la mayor parte de las misiones son breves, a quién le im- 
porta si te borran del mapa miles de veces antes de que 
puedas salir airoso de una prueba difícil: basta con que 
vuelvas a empezar, a sabiendas de que te llevará apenas 
unos minutos volver a la posición anterior. 

La curva de dificultad está impecablemente resuelta: 
nunca tienes la impresión de haber llegado al límite de 
tus capacidades, aunque el número de Mechs que se pue- 
den derribar aumente dramáticamente en las etapas pos- 
treras de las campañas de 16 misiones. Si el Jarabe de 
palo se te administra de forma paulatina es, por una par- 
te, para que te familiarices con el sistema de controles 
— tienes que alternar tus armas a un ritmo vertiginoso 
para machacar a tus oponentes— y, por otra, para que 


sintonices poco a poco con las aptitudes de cada uno de 
los 1 2 tipos de Mech y evalúes su idoneidad para los dis- 
tintos tipos de misión. 

Por supuesto, la acción sólo se aprecia de verdad 
cuando los escenarios donde ésta transcurre dan la talla, 
y sin duda éste es el caso de MW 2. La versión original 
para PC era demasiado plana— gris, incluso—, estaba fal- 
ta de texturas y acusaba una tendencia a las formas rígi- 
das y cuadriculadas en detrimento del realismo. Esta críti- 
ca no es aplicable a MechWarrior 2 para Playstation, que 
saca el máximo partido de la potencia del hardware: hay 
montones de texturas yjuegos de luz, y discurre a 20 
imágenes por segundo. Si al juego para PC le faltaba velo- 
cidad, su versión para Playstation anda sobrada de ella. 

MechWamor 2 es, sin duda, uno de los mejores títu- 
los para la Playstation, y supera al original para PC (que 
ya era uno de los favoritos para ese formato). Se ha pre- 
servado la profundidad del juego, mientras que la emo- 
ción ha aumentado de un modo espectacular. En lugar de 
llevar a cabo una conversión deslustrada, Activision ha 
rehecho MechWarrior 2 con el propósito de que 
seduzca al jugador de Playstation sin sacrificar 
las irresistibles cualidades del original. 


4. 


Alternativas... 


MecliWarriúri 

9/10 

Kmivsn 

7/10 


[11 Cada campaña se com- 
pone de 1 6 misiones, aun- 
que hay ocho adicionales 
por clan, caracterizadas 
por su dureza. [21 Elige tu 
Mech de entre un reperto- 
rio de doce. [31 Utiliza el 
mecanismo de contraseña 
para guardar partidas. 
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Tanto el clan Wolf como 
el clan Jade Falcon po- 
seen su propio código, 
herencia del juego de 
batallas original creado 
por la compañía FASA 
en Estados Unidos. El 
Juego se desarrolla so- 
bre una mesa en la que 
se alinean figuras de 
plástico que represen- 
tan a los Mechs. Y la di- 
versión se acaba ahí. 
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GRÁFICOS 


Rápidos pero confusos Q ■ ACCIÓN 


Cantidades industriales 10 


SONIDO 

MflySZÍlIBB ■ DURACIÓN 


Explosivo 7 ■PRESENTACIÓN 


Acero forjado 8 


48 misiones imponentes 9 ■ ORIGINALIDAD 


Algo desfasada 4 


No hay nada igual para PlayStatioi 
y, por si fuera poco, supera ai 
magnífico original para PC. 
Cómpralo y pásatelo en grande 
destruyendo sin mesura. 










Eli Una intro deliciosa. E 21 Los defensas se protegen donde más les duele. 
W Repite mil veces los goles más espectaculares. A menos, claro está, que 
sea el contrario el que se apunta el tanto. [4I Todo lo necesario para que las 
multitudes te aclamen, como dicta la tradición. ¡Viva el realismo! 



Los muchachos con la camiseta del Psygnosis han jugaclo bien en la primera parte, 

pero en el descanso el entrenador ha tenido unas palabras con ellos... 


B 


e ha puesto muy serio y los chicos han escu- 
chado con atención. En la segunda parte han 
salido envalentonados y con ánimo de vérselas 
con quien fuera. En Adidas Power Soccer Inter- 
national '97 han desaparecido el Manchester 
Maine y el Sheffieid Sunday (se han sustituido oportuna- 
mente por el Manchester y el Sheffieid a secas) de los 75 
equipos de las ligas francesa, inglesa y alemana. Y, aun- 
que se mantienen aquellos 75 conjuntos originales (ahora 
con los auténticos nombres de los jugadores), se han aña- 
dido alrededor de 50, procedentes de las ligas italiana y 
española, 56 selecciones nacionales de la Federación In- 
ternacional y una cantidad razonable de equipos secretos. 

Pero lo que nos interesa de verdad son las aportacio- 
nes a la jugabilidad. No importa que haya un modo Tor- 
neo y una competición Euro 96 programada, además de 
una Copa del Mundo. ¿Han perfeccionado el chute con 
efecto? ¿Se puede todavía derribar a los jugadores y tirar- 
les de la camiseta? La respuesta es afirmativa. Además, 




Eli ¡La para, la para, la paraaa! E2l Un ente misterioso cruza la línea de gol, 
después de que hayan sorprendido al portero. 


Ef] ¡Pásala! E 2 l ¡Buen chute! ESI Eso es una jugada de ^ 
gran calidad. E4] El portero recibe instrucciones. 


han incluido jugadores estrella con características mejo- 
radas, y han afinado jugadores y equipos para hacer más 
grande la diferencia entre un equipo en forma y otro en 
horas bajas. 

Lo cierto es que APSI ’97 no es tan bueno como Actúa 
Soccer. Los iconos que aparecen sobre las cabezas de los 
jugadores son peores, porque ahora presentan estrellas 
de gran tamaño que son un incordio; y de vez en cuando 
aparecen jugadores que pasan como un rayo por el cam- 
po de forma poco creíble. En cuanto a los goles, huelga 
decir que los porteros cumplen a rajatabla su cometido; 
ya lo verás cuando hayas tenido 47 ocasiones de gol y, 
sin embargo, acabes perdiendo por 3-0. 

En conjunto, es un juego de fútbol estupendo. Si ya 
tenéis Adidas Power Soccer, las mejoras no son suficien- 
tes como para justificar el saqueo del patrimonio fami- 
liar, pero vale le pena echarle un vistazo. Su compra está 
más que justificada si lo que buscas es un título de fútbol 
con excelentes capturas de movimiento que te lo ponga 
difícil en el modo de un jugador, y que te haga reír un 
buen rato cuando tienes un par de amigos sin miedo a 
sufrir una goleada humillante. Sí, Adidas Power Soccer In- 
ternational '97 es un buen juego, pero, desde que apare- 
ció la primera versión, las cosas han cambiado 



Alternativas... 


mucho a su alrededor. ¿Estaremos siendo dema- 
siado generosos al ponerle un 8? 
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ni Puedes mirar hacia arriba y hacia abajo. ¡Qué 
monumento tan impresionante! 121 Abundan esas reliquias 
egipcias que nos son tan familiares. [31 Un tipo serio, ¿eb? 
[4] Esta especie de escorpión es uno de los jefes de los 
malvados. 151 Los decorados provocarán tu asombro. 161 La 
lava candente te matará. 171 Escurridizas criaturas 
voladoras. [81 ¡Uquídalo! 


Sxhumed , 

En el Valle de Karnak un guerrero avanza con paso firme. ¡Que OSÍTÍS te bendlQ^i Lobotomy 

Software, por traernos esta fiesta de díSpafOS y hazatiaS hefOicas! 





a tuviste tu ración de shoot ’ups con pers- 
pectiva en primera persona? ¿Blandiste tu es- 
pada con saña en Dooml ¿Marchaste triunfal- 
mente en Alien Trilogy sobre los cadáveres 
de esos pequeños bribones? ¿Te pareció Dis- 
ruptor un paseo por el parque? No hay duda de que los clo- 
nes de Doom están entre los videojuegos más populares: 
absorbentes, envolventes y subyugadores... Te arrastran a 
un mundo en el que casi puedes sentir cómo las balas te 
rozan la piel. El resultado es que puedes encontrarte explo- 
rando niveles hasta las tantas de la madrugada. Quizás és- 
te sea el motivo por el que tantos arguyen que los Juegos 
son demasiado fáciles de acabar: se olvidan de que se han 
pasado tres noches sin dormir para completar 60 misiones 
y áreas escondidas. ¿Habrán oído hablar de los beneficios 
del descanso nocturno, lejos de nada que recuerde a una 
consola? 

Exhumedes el último s/ioofer tridimensional en intro- 


1 Ostent 

a una riqueza de gráficos 


1 

difícil de encontrar en los shoot 'em 

ups en 3-D. | 

^Hlnt 

tenores, exteriores, ciudades, templos. 



Incluso hay secciones subacuáticas 

r 





ducirse en los pasadizos laberínticos de los juegos para 
Playstation. Exhumar significa desenterrar, y en este juego 
podrás practicar esta acción en el Antiguo Egipto. La pobla- 
ción de una ciudad cae presa del pánico cuando Kilmaat, 
una fuerza maligna, se hace con el control del territorio. El 
misterioso robo de la momia del faraón Ramsés conduce a 
dirigentes de todo el mundo a unir sus fuerzas para contra- 
tar a un agente especial con objeto de que la recupere y 
destruya a Kilmaat. Sólo así volverá la paz al Valle de Kar- 
nak. Tú, cómo no, encarnas al héroe de turno. 

Lo primero que nos llamó la atención de Exhumed 
fue la calidad del motor 3-D. Es rápido y suave, y permite 
que te desplaces al ritmo que tú mismo impo- 
nes, como en la vida real. No hay duda de que 
posee uno de los mejores motores 3-D nunca vis- 
tos en un shooter. Como ocurre con la mayoría de 
los juegos de este subgénero, es posible utilizar los 
botones laterales superiores para moverte de un la- 
do a otro, pero aquí, si mantienes pulsado el Trián- 
gulo, además puedes utilizar el D-pad para mirar 
hacia arriba y hacia abajo. Esta opción es muy 
práctica cuando las aves de rapiña vuelan en 
círculos justo encima tuyo. 

Necesitarás toda la precisión que el motor 
y el sistema de control te puedan ofrecen, por- 
que Exhumedes un hueso duro de roer. Es ver- 
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[1] Set es el «Señor de las Bestias» y tienes que abordarle en su propio terreno. Es fácil darle, pero difícil matarlo. [2] No desperdicies munición con eso. [3] Aquí, 
pulsa los botones para abrir las puertas. [4] Destrucción masiva con el lanzallamas. [5] Cuidado con esa secreción ponzoñosa. [6] Una pantalla c^armesí. Eso es que te 
han dado. [7] otra vez esa enfermiza jefa escorpión. [8] Éste es el nivel con los mejores gráficos. [91 /yusta la ametralladora, porque la avispa asesina anda cerca. 
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¡Cuánto os quiero pasadizos! 

Breve historia de los shoot ’em ups en primera persona 

Shoot ’em ups con perspectiva en primera persona, clones de Doom, «juegos de pasadi- 
zos» (como los suelen llamar en Estados Unidos)... Ponles el nombre que quieras. Apare- 
cieron hace unos siete años, en un principio impulsados por el desarrollo de los motores 
3-D en PC. En sus primeras manifestaciones el jugador no hacía otra cosa que deambular 
por pasillos subterráneos, hasta que llegó Wolfenstein, el primer juego acabado del todo. 
Sus responsables fueron los muchachos de Public Domaín, creadores de Doom, y para su 
desarrollo utilizaron por primera vez la tecnología de escalado de mapa de bits. Con el 
tiempo BreatMess, doom y Alien Breed 3D llegaron a Amiga, y Doom, Hexen, Duke Nu- 
kem y otros muchos a PC. Mientras tanto, las consolas de 16 bits conocieron versiones 
de Doom y de Wolfestein. 

En estos momentos, los usuarios de Playstation no tienen motivos para quejarse: 
Kileak The Blood, Doom (y Final Doom), Alien TrUogy, Disruptor, Dark Forces... Hay shoo- 
ters para empacharse. Otros juegos como Defcon 5 y Descent se han creado con motores 
3-D similares. La razón de su popularidad es su absorbente perspectiva: te introducen en 
un mundo claustrofóbico y a la vez muy adíctivo. En lugar de ser la sombra de tu perso- 
naje, en estos juegos ni siquiera sabes qué aspecto tiene éste porque... eres tú mismo. 




dad que los dos primeros niveles son coser y cantar, pero 
después se convierte en un verdadero infierno. Los creado- 
res se las han arreglado para introducir una plétora de rom- 
pecabezas repletos de acción, así que no sólo luchas con- 
tra la horda de enemigos que se cruza en tu camino, sino 
I que además debes procurarte los extras necesa- 
I ríos para tu transmisor, que circunstancialmente 
I se halla en una plataforma flotante a 7 metros so- 
M bre el suelo. Durante el camino tendrás que recoger 
otros utensilios: unos los necesitarás para saltar, otros para 
levitar... ¡Y no olvides la máscara que te permitirá respirar 
bajo el agua! 

Como el Juego transcurre en el valle de Karnak, ostenta 
una riqueza de gráficos difícil de encontrar en los shoot 'em 
ups en 3-D. Interiores, exteriores, ciudades, templos... Inclu- 
so hay secciones subacuáticas en las que tienes que bucear 
y medrar a través de distintas puertas, al tiempo que recha- 
zas con cortesía las atenciones con que te colman algunos 
peces asesinos. No obstante, si temes que estás a punto de 
encontrar obstáculos insuperables, siempre puedes volver 
al principio del nivel y empezar de nuevo, con la esperanza 
de incrementar tus niveles de energía y munición. 

Es incontestable que Exhumed es un juego brillante. 
Tiene efectos especiales fabulosos que ayudan a recrear la 
fascinante atmósfera del Antiguo Egipto, y está repleto de 
enigmáticos jeroglíficos. Debemos insistir en que, en lo 
concerniente a los aspectos gráficos, éste es el mejor 
shoot ’em up en 3-D existente. Los creadores han utilizado 


un motor poligonal, y los focos de luz son mucho 
más efectivos, como se demuestra cuando te ha- 
ces con el temible lanzallamas. Mueve el pad, y el 
artilugio escupirá llamas que bailan y acaban por extinguir- 
se de manera muy convincente. 

El juego contiene una buena provisión de armas. Las 
más interesantes son el lanzallamas, el Anillo de Ra, que 
lanza bombas pequeñas a chorros, y el Manacle, un desin- 
tegrador que se lleva en la muñeca. Hay ocho armas en to- 
tal, incluyendo el machete con el que empiezas la partida. 
Cada arma tiene una cantidad limitada de munición, pero 
cuando das en el blanco, obtienes reforzadores de energía 
vital y munición. Los tres malvados más destacadles son 
Set («el Señor de las Bestias»), Seikis (un cruce entre una 
mujer y un escorpión gigante) y Kilmahathaan («Reina de 
los Alienígenas»). 

Exhumed funciona, por la sencilla razón de que está 
bien diseñado y porque tanto el motor como los efectos 
visuales son excelentes. Además, combina el uso ininte- 
rrumpido del botón de disparo con los rompecabezas más 
enigmáticos. Seguro que este juego no abre nuevos cami- 
nos, y que no ha descubierto el agua caliente, pero de- 
muestra el buen hacer de Lobotomy Software y su cuida- 
do por el detalle. No dudes que Exhumed ie las hará pasar 
moradas y que en más de una ocasión te pondrá al borde 
de arrojar el joypad por la ventana. Eso sí, te qui- 
tarás el sombrero ante los habilidosos responsa- 
bles de tu cólera. 



4 . 



El 1 En la madriguera de Set y a punto de atacarlo. E21 Éste es un excelente efecto de techo transparente. 
[3] Los extraños engendros en bikini están entre los enemigos más raros. E4] Dispárales desde arriba. 
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Shoot ‘em up 3-D 




Life Forcé Tenka 


Regla: Psygnosís + juegos = gran calidad. Tenka = excepción que confirma la regla. Pregunta de 
examen: ¿Cómo pueden haber tardado tanto en hacer un juego que rezuma tanta mediocridad? 




acar adelante una revista no es una tarea fácil, y 
el asunto se complica cuando se trata de escribir 
sobre un clon de Doom. Cualquier cosa que se 
pueda decir sobre el género ya está mil veces di- 
cha, lo que hace de la crítica de cada nuevo clon 
una tarea cada vez más titánica. La verdad es que, a pesar 
de la vehemencia de los aspirantes, ninguno de los clones 
fabricados hasta el momento ha llegado a la altura de 
Doom. Las razones del fracaso de Tenka no tienen secreto: 
se trata de un intento más bien insípido e insustancial de 
volver sobre un tema trillado hasta la extenuación. 

Mejor no hablemos de la trama, dado que las detesta- 
bles voces de los narradores y las secuencias de imágenes 
(de impecable factura, pero francamente prescindibles) fra- 
casan en su intento de crear el ambiente deseado. El Juga- 
dor representa a un tipo bien surtido de armas que se aden- 
tra por pasadizos estrechos y lucha contra robots y motan- 
tes. También pasaremos por alto los rompecabezas, que 



[I] No deberías haber destruido esas efigies religiosas. [2] Fijate en el contador 
de munición en la parte trasera del arma. Brillante. [31 Arañas con rostros 
humanos. ¡Qué inquietante! 


son de lo más convencionales: localizar una puerta cerrada 
a cal y canto, hallar la llave de color que entre en la cerradu- 
ra, abrir la puerta y seguir adelante. 

Pero lo peor del Juego es el diseño de los niveles. Gran 
parte de la acción transcurre en pasillos claustrofóbicos que 
dejan poco espacio para desplegar el potencial de la ame- 
tralladora. Hasta las salas más grandes no son más que pa- 
sadizos ampliados. Y lo que es peor, muchos de los 28 nive- 
les responden a un mismo patrón. 

Los enemigos también son decepcionantes. 
Aparte de unas cuantas arañas mutantes terrorífi- 
cas, los sobresaltos escasean. No falla: después de 
cada curva, siempre hay un par de enemigos que aniquilar. 
¿Dónde está la emoción en recorrer un pasillo vacío que se 
ensancha de repente y da a una enorme sala repleta de ene- 
migos? En ninguna parte. Los combates de Tenka forman 
parte de una tediosa guerra de desgaste, durante la cual re- 
partes balas con prodigalidad, pierdes energía, la recupe- 
ras, disparas a unas cuantas cosas más, etc. Sin embargo, 
no todo pinta tan negro. Hay unas cuantas pinceladas de 
originalidad ciertamente brillantes. Los visores de láser que 
poseen las armas son una buena idea, como también lo es 
el contador digital de munición que llevan incorporado. 
Además, con dichos visores se puede mirar arriba y abajo. 
¡Vaya, qué pena, ahí se agotan las innovaciones! La monoto- 
nía que preside la acción de Tenka llega a abotargamos has- 
ta tal punto que invita a establecer analogías con 
los pajares: aunque construidos con solidez, a na- 
die se le ocurre mudarse a vivir en ellos. 


f 
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Excalitur 2555 AB 


Regresaron del futuro para robar Excalibur. ¡Pobre Rey Arturo! 

Deberás recuperar la mítica espada y devolverla a su época. 



D no no puede evitar sentir una cierta compa- 
sión por este juego que, sin llegar a ser tan 
bueno como Tomb Raider, no va a librarse 
de comparaciones odiosas. En Excalibur 2555 
desempeñas el papel de una Joven que debe 
explorar un sinfín de laberintos bellamente iluminados 
y resolver rompecabezas relacionados con el argumento 
principal. En fin, como en Tomb Raider. No obstante, 
sería descabellado asimilar ambos juegos sin tomar en 
consideración otros elementos, ya que Excalibur posee 
opciones ausentes en Tomb Raider. 

Es en el entorno 3-D donde este juego resulta un 
tanto chapucero. En general, sus gráficos son fabulo- 
sos, e incluso recrea una atmósfera muy parecida a la 
de Tomb Raider —el sofocante y claustrofóbico mundo 


La calidad de los rompecabezas — secuencias linea- 
les en su mayoría— tampoco está a la altura del están- 
dar establecido por Tomb Raider. De hecho, la 
mayoría pueden ser resueltos con facilidad 
mirando el mapa para vislumbrar las áreas 
inexploradas. En Tomb Raider siempre te ves envuelto 
en un par de entuertos al mismo tiempo, mientras que 
aquí sólo puedes resolver un rompecabezas cada vez. 

Excalibur es, en esencia, un juego de aventuras a 
la antigua. A medida que avanza el juego, te topas con 
personajes diversos que han perdido algo. Encuentra 
los objetos extraviados y se te gratificará con genero- 
sidad. Por ejemplo, en los tres primeros niveles hay 
dos borrachos divertidísimos que te piden una botella 
de «combustible» para seguir con la juerga. Lo primero 



Lo: 

s rompecabezas son algo anticuados, pero, 


J 

gracias a su sugerente atmósfera, el juego 

supera 1 

E 

isa pequeña falta y te invita a disfrutar de | 



1 largas expediciones por escenarios marai 

biliosos 

subterráneo está muy bien conseguido — , pero el área 


de juego es mucho más restringida. En Excalibur los 
obstáculos no se pueden escalar o superar de un salto; 
los tienes que bordear. Y la interacción con el entorno 
no admite comparaciones: si en Tomb Raider te pare- 
cía que todo era posible, en Excalibur, las limitaciones 
del motor se hacen manifiestas con demasiada fre- 
cuencia, recordándote penosamente que se trata «sólo» 
de un juego. 
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que debes hacer es darle al barman un vaso para que 
te sírva un trago, tarea fácil, dado que antes deberías 
haberte encontrado un vaso en la estantería de una 
habitación contigua. Además, el barman no se anda 
con rodeos para explicarte que un vaso, y no una cabra 
con alas, es todo lo que se necesita. Los omnipresen- 
tes rompecabezas del tipo «ve y tráeme» parecen algo 
anticuados. Por suerte, y gracias a su sugerente atmós- 
fera, el juego consigue superar esta pequeña falta y te 
invita a disfrutar de largas expediciones por escena- 
rios maravillosos, mientras te exprimes el cerebro inten- 
tando resolver los rompecabezas. 

n De todos modos, si hay algo por lo que 
Excalibur brilla sobre Tomb Raider es por su 
sistema de combate cuerpo a cuerpo, una idea 
excelente y bastante lograda de la que carece 
el título de Core Design. Más adelante damos 
detalles sobre el procedimiento. 

Por desgracia, el sistema de encantamientos del que 
tanto presume la publicidad del Juego no está muy 
bien resuelto. En lugar de ser un valioso complemento 
del mecanismo de Juego, actúa como una extensión 
de los rompecabezas, con una burda orientación hacia 
los objetos. Así, los hechizos son necesarios para supe- 
rar situaciones específicas, como cuando tienes que 
fragmentar una roca que aprisiona a un hombre en el 
suelo. Por lo tanto, si te habías entusiasmado imagi- 
nando que podrías lanzar bolas de fuego contra tus 
enemigos, ya puedes ir quitándote esa idea de la cabeza. 

Excalibur no es en absoluto un mal Juego y es lo 
bastante adictivo para que llegues a amortizar su com- 
pra. Hay correrías de sobra a las que sobrevivir, el 
argumento de fondo es intrigante y los aspectos grá- 
ficos son excelentes. Los rompecabezas están obsole- 
tos y muy manidos, pero al menos no son gratuitos 
del todo y Justifican que continúes explorando la cau- 


Cl] Algunos de los rompecabezas incorporan el teletransporte. 

ES] Ahí está lo que andabas buscando. CSl Más te vale esquivar las 
bolas de fuego que vuelan a través del pasillo. E41 Hay un montón de 
extraños personajes con los que interactuar. Te presentamos al conta- 
ble... [51 Algunos de los efectos luminosos son bonitos de verdad. 

ES] Esta barra de «cargando» aparece antes de cada conversación. 

E71 Hablan por los codos. 


tívadora ciudad subterránea donde transcurre la acción. 
Por desgracia, no Juega en la misma división que Tomb 
Raider, cuya adquisición es más recomendable. Si ya 
has acabado este último y no puedes esperar a la con- 
tinuación, entonces Excalibur 2555 AD te pro- 
porcionará, sin duda, unas cuantas horas de 
entretenimiento. No le pidas más que eso. 


Alternativas... 
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Lo más ingenioso 
de este juego es 
la manera en que 
los combates se 
han incorporado 
al argumento. Hay 
muchas opciones 
mientras luchas: 
un botón te per- 
mite esquivar y 
los otros tres son 
diferentes tipos 
de estocada. 

A medida que te 
familiarizas con 
el juego, vas des- 
cubriendo unas 
cuantas combina- 
ciones de movi- 
mientos, incluida 
una especie de 
coz que duele de 
verdad. Con el 
tiempo, te con- 
vertirás en un 
buen luchador. 
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Total NBA ’SJ 

«I ¡ove this game» es la frase que utiliza la NBA para promocionar la 

mejor liga de baloncesto dei mundo. 

¿Podremos decir lo mismo de eSte JuegO una vez lo hayamos probado? 




B l simulador deportivo por excelencia del año 
pasado fue Total NBA *96. Este juego, que 
muy pronto se convirtió en uno de los mayo- 
res exponentes de las altas prestaciones que 
ofrece la Playstation, fue todo un éxito gra- 
cias, sobre todo, a sus espectacula- 
res gráficos poligonales y a la diver- 
sión que proporcionaba. Una de las 
anécdotas más curiosas sobre 
este título fue que el equipo que lo 
programó estuviera afincado en 
Gran Bretaña, un país que se destaca 
por ser cuna de excelentes juegos de 
deportes, en especial de fútbol, pero 
que es de sobra conocido por su falta de 
interés en el baloncesto. 

De entrada, nuestro sentido 
común nos decía que una 
gente que lo ignora casi 
todo sobre este deporte, no 
podía hacer un buen juego 
sobre él. No obstante, contra 
todo pronóstico, fueron los británicos los que 
consiguieron desarrollar el juego de balonces- 
to más espectacular y divertido de la historia. 
Éste es un deporte que, debido a la rapidez de 
movimientos y a sus inagotables posibilidades 
de juego, se muestra muy reticente a dejarse si- 
mular. Para encontrar otro juego que haya captado 
de manera tan brillante todo el sabor de este de- 
porte, debemos remontarnos muy atrás en el 



tiempo, hasta llegar a esa maravilla de Electronic Arts lla- 
mada One on one, un título que jugaba con ventaja, al no 
ser un simulador propiamente dicho, sino una variante 
en la que sólo competía un jugador por equipo. De ahí 
que no podamos sino expresar nuestro reconocimiento 
hacía la gran labor realizada por el equipo de desarrollo 
de Sony Computing Entertainment Europe, con el español 
Juan Montes a la cabeza (véase De charla con... PSM 4) 


Los británicos consiguieron desarrollar 

con Total NBA ’97 el juego de baloncesto 
más espectacular y divertido | 

de toda la historia 
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[1] ¿Conseguirá el jugador del Seattie de Sonics esquivar a la defensa contraria? 

[2] El baloncesto es un deporte muy difícil de simular, no obstante, Total NBA *97 ha con- 
seguido reproducir a la perfección todas las características del Juego. [3] No hay ni un 
minuto de descanso en la cancha. La emoción está servida. [41 Total NBA *97 permite re- 
petir las Jugadas más espectáculares. 



Gráficos excelentes 

Pero eso fue el año pasado y, como ya va siendo habi- 
tual en los juegos de deportes, la continuación no se ha 
hecho esperar. SCEE tenía dos alternativas: en primer lu- 
gar, podía actualizar Total NBA '96, introduciendo las 
plantillas de la nueva temporada y manteniendo el 
modo de juego que tan buen resultado le había dado; en 
segundo lugar, existía una posibilidad menos acomoda- 
ticia, consistente en revisar en profundidad todos los 
apartados del juego. Sony se decidió por lo último, sabia 
elección, dado que, a un año de la primera entrega, han 
aparecido un gran número de simuladores de balonces- 
to para Playstation, en su mayoría deudores de Total 
NBA, cuyos mejores hallazgos «fusilaron» sin contem- 
placiones. 

La nueva versión de Total NBA tiene el privilegio de 
ser un juego concebido para Playstation, lo que permite 
optimizar las enormes posibilidades de la consola gris y 
que explica, entre otras cosas, la espectacularidad de 
sus gráficos. Esta calidad visual se pone de manifiesto 
desde que los jugadores poligonales entran en pantalla 




y descubren su exquisita animación. También son mag- 
níficos los reflejos de los focos y las vallas publicita- 
rias en el parqué, detalles que sacan a relucir 
los incomparables efectos de transparencia 
al alcance de la Playstation. 

Í lugar con 

as estrellas 

Una de las grandes no- 
vedades del juego es la 
Incorporación en los 
menús de la posibili- 
dad de editar y traspa- 
sar jugadores, lo que 
es habitual en muchos 
otros juegos deportivos, 
y una novedad en esta se- 
rie. Así, podrás introducir el 
nombre de aquellas habituales es- 
trellas de la NBA que, atadas por con- 
trato a compañías que gestionan sus de- 
rechos de reproducción de imagen, no apa- 
recen en el programa original (Michael «Air» 

Jordán, Charles Barkiey, Shaq...). Incluso puedes añadir 
tu nombre o el de tus amigos, para obtener mayor diver- 
sión y un simulacro más «vivido» de un encuentro cara a 
cara con los auténticos jugadores de la NBA. 

El resto de opciones del menú son las mismas que las 
del original: establecimiento del reglamento, y las que 
atañen a la dificultad, el tiempo, el modo de juego, la re- 
petición de mates, la asistencia del ordenador, los soni- 
dos... También puedes elegir entre jugar un partido de 
exhibición, una temporada completa o el playofff\na\. 
Todos los menús son muy rápidos e intuitivos, y su dise- 
ño es muy elegante. 



[11 La vísta aérea nos 
permite contemplar el es- 
tadio en su totalidad. [SI 
La excelente calidad de 
los gráficos poligonales 
sitúa a Total NBA *97 muy 
por encima de sus com- 
petidores. [SI Puedes Ju- 
gar con las estrellas de la 
NBA o disputar un partido 
rodeado de tus mejores 
amigos, tú eliges. 
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terístícas no se benefician del factor sorpresa, como en 
Total NBA '96. 

Aparte de las estadísticas de los jugadores (expues- 
tas casi siempre a continuación de una canasta o un re- 
bote), se han incluido también datos sobre el rendimien- 
to del equipo y, en general, sobre el desarrollo del parti- 
do. Estas cifras aparecen sobre todo en los descansos, 
durante los cuales se ha previsto que puedas entretener- 
te con imágenes de vídeo —quizás no tan variadas 


como sería deseable- 
doras. 


de las fantásticas anima 


Fenómenos paranormales 

En Total NBA '96 se han introducido 
cambios importantes que afectan a lajuga- 
bilídad, como la sustitución del sistema de 
pase corto y largo por uno nuevo basado en 
iconos. Al principio, este método resulta más 
complejo, pero con el tiempo proporciona un 
control total en los pases. 

Aunque ya se había utilizado en otros Juegos deporti- 
vos, es en el baloncesto donde se alcanzan los mejores 
resultados, gracias al reducido número de Jugadores 


La innovación más relevante se ha producido | 

en los rostros, ya que a cada jugador se le ha 
asignado una cara que se corresponde 

con la de su referente real 


n 1 Total NBA *97: uno de los mayores logros de Sony, ai ¡Un mate de pelí- 
cula! Por suerte podemos ver la repetición de la Jugada. [|] ¡Esto es un 
mate espectacular! Etl En pantalla aparecen tablas estadísticas de los Ju- 
gadores. m Aquí tenemos un mate visto desde fuera de la cancha. 


Antes de empezara Jugar, aparecen las tablas estadís- 
ticas de ambos equipos, que permiten hacer el balance 
de fuerzas, aspecto importante a la hora de explotar los 
puntos fuertes de tus hombres. A continua- 
ción, debes seleccionar tu equipo inicial. 
Elige con Juicio, con la guía de las estadís- 
ticas, porque las habilidades de cada Juga- 
dor inciden en el marcador final (no hay 
nada como fichar a un individuo sin nom- 
bre que Juega de escolta en los Bulls para 
comprobarlo). 

Poner la cara 

En referencia al partido, que 
en definitiva es lo más 
importante, debe- 
mos insistir en la 
calidad de sus grá- 
ficos poligonales. Aun- 
que puedan parecer una 
mera importación de los de 
la versión anterior, han sido 
objeto de algunas mejoras 
que des marcan a Total NBA '97 
de la competencia en lo que a 
aspectos visuales se refiere. 
También se han perfeccionado 
las texturas de los Jugadores, dán- 
doles un aspecto más verosímil, aunque, sin duda, 
la Innovación más relevante se ha producido en los 
rostros, ya que a cada Jugador se le ha asignado una 
cara que se corresponde con la de su referente real. 
Esto confiere más personalidad a los integrantes de los 
equipos. Se trata de un avance notable, difícil de apre- 
ciar en los planos generales, pero espléndido durante las 
repeticiones. Además, se ha aumentado la velocidad de 
muchas de las animaciones, en un intento de dotar al 
Juego de una agilidad y un realismo superiores. Los Juga- 
dores se desplazan de manera sorprendente, con un re- 
pertorio ampliado de movimientos, aunque estas carac- 






[1 ] Los reflejos de los focos y las vallas publicitarias en el par- 
qué son excelentes. [21 En esta vista aérea de la cancha se 
puede ver con exactitud el logotipo del equipo. 131 La Jugablli- 
dad es mayor que en la versión anterior del Juego. 


por equipo. También se han reemplazado los mecanis- 
mos de mate y tiro por otros de amague y lanzamiento. 
En función de la distancia entre nuestra posición y la ca- 
nasta, el jugador realizará un lanzamiento, un mate, o 
una entrada a canasta. Además, se ha previsto un botón 
de movimiento especial que permite driblar al contrario 
mediante movimientos espectaculares. Los elementos 
que permanecen inalterados son el botón de turbo, que 
consume la barra de energía, y el botón de elección de 
Jugada. 

No hay novedades en la defensa. Se mantienen los 
botones de salto, turbo, cambio de Jugador e intento 
de robo, aunque en conjunto la defensa es ahora 
más difícil. Para adquirir soltura en todos estos 
movimientos, te recomendamos utilizar la op- 
ción que recoge en pantalla la función de cada 
botón. 

Total NBA ’96 es otro de tantos Juegos más 
orientado a la acción y a la diversión que a la re- 
producción fidedigna de un partido de balon- 
cesto (en contraste con NBA Uve ’97, mucho más 
«realista» en sus planteamientos). Esto se hace 
patente en la práctica ausencia de faltas perso- 
nales y en la culminación en mate de la mayoría 
de ataques, porque, con el nuevo botón de mo- 
vimiento especial, es muy fácil ponerse bajo la 
canasta contraria sin que tu rival pueda hacer 
nada por evitarlo. Es más: puedes atravesar a 
tu defensor con absoluta naturalidad —como 
en Chosty pero sin Demi Moore— , fenóme- 
no que, o bien responde a la veleidades 
de parapsicóiogo de algún desarrolla- 
dor, o bien se trata de un bug o error 
de programación inadmisible en la 
versión final de un Juego. 

Sobredosis 

de espectáculo 

También es habitual que 
un Jugador «machaque» saltan- 
do desde más allá de la línea de ti- 
ros libres, o que haga un mate tras de 
rribar a cuantos Jugadores se le pongan por delante. 
Son acciones muy espectaculares, pero poco creíbles. 
Está claro que, con Total NBA '97, SCEE ha querido que 
abramos la boca de asombro, pero no nos parece que 
sacrificar el realismo sea la mejor forma de conseguir- 



lo. De hecho, el frenesí y la espectacularidad de 
su acción ininterrumpida pueden convertirse en su ma- 
yor defecto, ya que conducen a que el Juego a la larga 
resulte repetitivo: es demasiado fácil «machacar» ca- 
nasta tras canasta, reproduciendo mil veces la Jugada 
de ponerse bajo el aro tras derribar a tus contrincantes 
como si fueran bolos. Y tu Jugador un boliche. 

Por otro lado. Total NBA '96 tenía algunos fallos que 
no se han resuelto en la nueva versión, como son la 
dificultad para atrapar los rebotes, la imposibilidad de 
saltar hacia los lados al lanzar a canasta, o la apari- 
ción limitada del marcador a los momen- 
tos en que la pelota cruza el aro. Ade- 
más, no puedes provocar una falta 
para interrumpir el Juego, o hacer 
otra cosa que soportar estoica- 
mente los fallos en la inteligencia 
artificial de los Jugadores controla- 
dos por la CPU, en momentos claves 
del partido. 

En el apartado de sonido, destaca 
el comentarista, más dinámico y me- 
nos repetitivo que en la primera entre- 
ga. Por lo demás, apenas hay noveda- 
des: siguen oyéndose el barrido 
del suelo por las zapatillas y el 
griterío del publico, y se ha preser- 
vado la recreación excepcional del 
ambiente que se respira durante un 
partido de baloncesto. 

Sin duda alguna, Sony ha optado 
por un Juego que tiene más de 
entretenido arcade deportivo 
con gráficos preciosistas que 
de auténtico simulador de ba- 
loncesto. Si tienes muchos amigos (y muchos mandos), 
la diversión está asegurada, porque con el multitap pue- 
den Jugar hasta ocho Jugadores al mismo tiempo. Si no 
se hubiese colado ese bug que permite atravesar Juga- 
dores, y no hubiesen sacrificado el realismo por una es- 
pectacularidad desaforada, quizá podríamos haber aca- 
bado este análisis coreando We love this game. Pero, no. 
Total NBA '97 no nos encanta. Nos gusta, pero no nos 
encanta. En algunos aspectos supera a su predecesor, 
pero sus errores hacen que el marcador le sea 
desfavorable, aunque sea tan sólo por una ca- 
nasta de diferencia. 


Alternativas... 
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ro de usuarios posible, sin cerrar- 
les las puertas a los verdaderos 
amantes del baloncesto. 
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üark Fones 


Admiramos a Vader por su búsqueda incansable de todo lo que es maligno 

y su franca dedicación al lado oscuro de la Fuerza, pero como intente 

detectar nuestra presencia... ¡mucHo ojo, Vader! 



[1] Se puede tener el mapa en la pantalla mientras se está jugando. En realidad, 
es un estorbo. [2] a punto de disparar. Esperemos que la respiración Jadeante 
de Vader no le distraíga. [3] Dispara al robot. E3] Los enemigos están definidos 
con gran detalie. [3, 8, 7] Mucha acción sin chispa. 


B a tecnología se ha vuelto loca. Los chips se 
vuelven más baratos y más potentes a un rit- 
mo trepidante. El resultado es que tenemos 
juegos en 3-D que nos sumergen en mundos 
de un realismo cada vez mayor. En la actuali- 
dad, lo único que se necesita para que un juego alcance 
el éxito instantáneo es una inyección de frenesí destruc- 
tivo y la aplicación de las técnicas de 3-D ya conocidas. 
Si además resulta que se tiene una licencia digna, en par- 
ticular una de la magnitud de Star Wars, puedes estar 
seguro de que tienes en tus manos el mejor juego de la 
historia. 

Ya te habrás dado cuenta del tono irónico que esta- 
mos empleando, ¿no? Y es que, aunque todos reconoz- 
camos los asombrosos beneficios que reportan las nue- 
vas tecnologías, a la postre, un juego sólo es bueno en 
la medida en que también lo es su diseño. De ahí que 
creamos que Dark Forces era un juego con demasiados 


Es probable que el factor que más 



lo perjudique sea el diseño de 

niveles demasiado grandes 




[1 ] Un holograma de Jabba te habla. No es momento de gritar «¡bola de sebo!»». 
[2l Un soldado imperial. Está cuadrado. 


puntos a su favor para resultar tan decepcionante 
como es. 

La historia promete bastante: eres el rebelde Kyle 
Katam en lucha por la libertad, y tienes que cumplir una 
serie de misiones contra del Imperio y sus instalaciones. 

A medida que la historia se desarrolla, entran enjuego 
varios elementos reconocibles de La Guerra de las Gala- 
xias, a través de las escenas prefabricadas que aparecen 
entre los diferentes niveles. Ahí están Darth Vader, ■ 

La Estrella de la Muerte o el repulsivo Jabba. I 

Cabe decir que sólo entonces te encuentras con estos | 

personajes casi legendarios. Por ejemplo, uno de los ni- 
veles transcurre en la nave de jabba, pero... ¿llegamos a 
verlo? No. En realidad, es un nivel como los otros, con 
algunos guardas de la armadura negra y otros soldados 
imperiales. 

En Playstation Magazine no vamos a presumir de te- 
ner la clave del buen diseño de juegos. Además, en algu- 
nas ocasiones —y ésta es una de ellas— es muy difícil 
señalar con precisión por qué un juego falla; no obstan- 
te, hay unas cuantas particularidades que contribuyen al 
fracaso de Dark Forces. Es probable que el factor que 
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más lo perjudique sea el diseño de niveies dema- 
siado grandes. 

En otras circunstancias, esto sería un incentivo, pero 
en el caso de Dark Forces deambular por superficies in- 
mensas se hace sencillamente monótono. Por si esto 
fuera poco, hay demasiadas intersecciones, puertas, as- 
censores y cosas por el estilo. La mayor parte del tiempo 
la malgastas en cubrir grandes distancias, tropezar con 
callejones sin salida o voiver sobre tus propios pasos. 
Recorres el nivel de arriba abajo, sales y entras o le das 
la vuelta completa... todo para acabar en el punto de 
partida. No sería tan grave si se encontrara algo intere- 
sante cada vez que se alcanza un destino en particuiar, 
pero tal cosa no ocurre. Siempre que doblas una esqui- 
na, aparecen soldados imperiales que te dicen ¡alto! an- 
tes de desplomarse en cuanto los acaricias con una ráfa- 
ga de ametraliadora. Puede que parezcan soldados, pero 
el diseño de pacotilla de los niveles no contribuye a que 
experimentes la sensación de estar inmerso en el mun- 


Alternativas... 

BúúiiJ 

9/10 

úiSPOfltBP 

8/10 

fÜiBRMm 

8/10 
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[1 1 Lee con atención la presentación de la misión. Las cosas se pondrán 
feas. [21 El nivel del hielo es muy resbaladizo. No te sorprendas si caes 
en picado hacia la muerte. 131 Una nave viene a recogerte. Misión cum- 
plida. [4] ¡Qué bestia tan asquerosa! Ya sabes lo que tienes que hacer. 


do de la serie Star Wars. El otro talón de 
Aquiles son los gráficos. No son mucho me- 
jores que los de la serie Doom original, que aun- 
que es fabuloso cuando se trata de jugar, tiene un as- 
pecto iamentabie para los estándares de diseño actua- 
les. Basta con echarle un vistazo a Disruptor para ha- 
cerse una idea del increíble mapeado de texturas que 
se puede conseguir en este tipo de juegos, y tomar 
consciencia de la fealdad de Dark Forces. Y por si esto 
no fuera suficiente, el juego no puede ni siquiera mo- 
ver estas vistas con suficiente rapidez, por lo que el re- 
sultado es bastante triste. 

Esto sí que es desperdiciar una licencia. El primiti- 
vismo de los gráficos sería perdonabie si, a cambio, la 
jugabilidad fuera mayor, pero cada vez que volvemos a 
probar Dark Forces la sensación predominante es de 
aburrimiento total. En fin, que es un palo. Y 
esta es una enfermedad de la que ningún jue- 
go de acción se puede recuperar. 





[1 1 Las fuerzas del mal siempre están al ace- 
cho. C2] Una perspectiva de la Estrella de la 
Muerte empañada de sangre. 

L31 Levitan por obra y gracia de la 
tecnología. [4] No todas las bes- 
tias merecen la compasión de 
las asociaciones conserva- 
cionistas. [51 Una buena lu- 
cha bajo las estrellas nunca 
va mal. [61 Cuando se trata 
de liquidar a un soldado im- 
perial, toda munición es 
poca. 
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¡Ojalá los fabricantes tuvieran 
cierto control sobre la Fuerza! Un 
intento fallido de vender el Juego 
respaldándose en el parecido con 
Doom y la licencia de Star Wars. 
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¿Qué sería de un juego de Playstation sin una intrtíl La de NHL Face Off '37 es brevet pero de excelente calidadt con brillantes secuencias de vídeo animado. Lástima 


NHL Face Off ’97 

NHL Face Off asoiTiaba la cabeza tímidamente, cuando apareció A^/^L ' 97 , 
el tornado de Electronic Arts. ¿Podrán los programadores norteamericanos de Sony ÍQlialarlO? 



[Il Tiro a puerta. El dis- 2 
co se mueve tan rápido 
que vaya a saber cómo 
lo ven. [t] El «face off». 
Eclrculol. Una pelea. 

[S] Al igual que las 
divas maduras, los 
sprites no aguantan los 
primeros planos. 



B on la cantidad de títulos de fútbol, balonces- 
to y carreras disponibles para Playstation, 
cuesta creer que sólo se hayan publicado dos 
simuladores de hockey sobre hielo. El prime- 
ro constituye un mero aperitivo del título que 
nos ocupa, y el segundo es el codiciado NHL '97, de 
Electronic Arts. Tiempo atrás, EA ya había establecido el 
canon de los juegos de hockey, a través de su exitosa 
serie EA hockey, cuya versión Mega Drive perdura como 
un clásico. 

En la primavera del 96, Sony Computer Entertain- 
ment America (SCEA) editó Face Off, que iba a contraco- 
rriente de casi todos los simuladores deportivos de su 
tiempo, al optar por los tradicionales sprites. Así, mien- 
tras tantos otros introducían polígonos y capturas de 
movimiento en sus nuevos títulos, SCEA siguió los pa- 
sos de EA, que ha usado sprites incluso en sus FIFA y en 
NHL '97 en 32 bits, y apostó por un simulador rápido, 



Hay una opción muy infere 

asante que te 

1 permite pasar y g< 

hipear con precisión. 



No sólo es útil para 

principiantes, sino I 


lién sirve para despistar al 



lipo contrario con pases ulti 

rarrápidos 


emocionante y muyjugable, aunque a costa de una 
cierta penuria gráfica. 

Sin embargo, el público de la Playstation ya se ha 
acostumbrado a los Jugadores poligonales y a las cap- 
turas de movimiento de orfebrería y, para muchos, los 
sprites son ya carne de sepulturero. Pero tal vez no ha 
llegado el momento de las salvas, porque NHL Face Off 
'97 sale a la pista con unos sprites en plena forma. A 
decir verdad, te resultará difícil identificar diferencias 
entre los gráficos de las versiones del 96 con respecto a 
la del 97. Mal asunto. 

De nuevo, la gente involucrada en el proyecto 
irrumpió en tropel en la sede de la National Hockey 
League para hacerse con todas las licencias imagina- 
bles. De ahí que estén en el disco todos los equipos de 
la liga, todos los Jugadores y todas las estadísticas ne- 
cesarias para hacer las comparaciones oportunas entre 
alineaciones. 

La Jugabilidad es tan buena como la de su predece- 
sor y, gracias a los gráficos de sprites, se asegura que 
todo vaya sobre ruedas o, mejor dicho, sobre patines. 
Algunas veces el Juego parece ir incluso demasiado rá- 
pido. Cuando además los dos equipos llevan colores si- 
milares, cuesta distinguirlos, sobre todo, cuando hay 
una melé y los palos vuelan. 

Hay una opción interesante en extremo que te per- 
mite pasar y golpear con precisión. Cuando estás en 
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que los programadores no se hayan esmerado tanto en los gráficos. 
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posesión del disco, el botón situado a la Izquierda hace 
aparecer uno de los cuatro iconos que representan los 
botones principales de control a los pies de cada uno 
de tus compañeros de equipo. Entonces, al apretar el 
botón deseado el disco pasa de inmediato al compañe- 
ro con el icono correspondiente a sus pies. Este recur- 
so no sólo es útil para principiantes, sino que también 
sirve para despistar al equipo contrario con pases ul- 
trarrápidos. Los pases son uno de los aspectos más lo- 
grados de Face Off. Hay diferentes tipos: con la modali- 
dad «give and go» le lanzas la pelota a un compañero, 
el cual se la enviará a su vez al instante al jugador que 
señales con los botones de dirección. Con el «one-ti- 
mer», el compañero tirará a puerta y, por último, el 
«flip» devuelve el disco de goma vulcanizada al mismo 
Jugador que nos acababa de hacer un pase. Aunque es 
algo complicado acostumbrarse a tantas opciones, el 
Juego se enriquece con ellas. En la defensa no hay me- 
nos variedad: encontramos opciones tan interesantes 
como la que hace posible agarrar al contrario con el 
palo y hacer faltas diversas. Además, podemos patinar 
marcha atrás, administrando empujones a diestro y si- 
niestro. Como en Face Off '96, basta pulsar un botón 
para ponernos el turbo, de especial utilidad en la de- 
fensa. 

No hay duda de que a Face Off '96 le faltaban op- 
ciones de pelea, una carencia que ya ha sido compen- 



Asoma la sospecha que 

A/HL Face O/f no es mucho mejor que 
los juegos de hockey de 16 bits de 
EA, y no a la altura de NHL '97 


sada: con los «shoulder buttons» se puede agarrar al 
contrario, o propinarle un buen puñetazo. Fabuloso. 
Además, el comentarista es excelente, a la par con los 
comentaristas americanos... de boxeo. Sólo hay que 
oírlo cuando marcan Teppo Numminen (Phoenix) o Ma- 
rio Lemieux (Pittsburgh): «¡Maariiooo Leemmiiooo!», El 
órgano ataca con Star Spangled Bannery la tonada de 
Lone Ranger. Todo muy americano. 

Sin embargo, asoma la sospecha de que NHL Face 
Off r\o es mucho mejor que los Juegos de hockey de 1 6 
bits de EA, y no está a la altura de NHL '97. De acuer- 
do, EA y SCEA están empatadas en cuanto ajugabili- 
dad, y la versión de 32 bits de NHL '97 no está mucho 
mejor que las de 16, pero en lo que a gráficos se refie- 
re, NHL '97 gana por un cuerpo. Face Off '97 no pasa de 
ser una puesta al día superficial de Face Off '96 con 
más peleas y unas cuantas opciones extra, pero sin 
nada que lo convierta en una compra obligada. Basta 
con echarle un vistazo para ver que lejos están 
sus gráficos de los de la mayoría de Juegos de- 
portivos en 32 bits. 




Mirada de Meto 



til Escoge entre cuatro perspectivas; ahí va la diagonal. Izl Una vista muy 
aparente, pero poco práctica. [3] Perspectiva lateral, la de toda la vida. 

[4I Clásica e infalible. 
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CiyptKiller 

Konami te trae a casa las pistolas de luzy, con eiias, una ración generosa de 

sangre y destrucción en esta conversión de arcade a Playstation. Está por ver si la ensalada 

de tiros tendrá aliño suficiente. 



en primera persona. Podemos ser más precisos todavía: es 
un juego para pistolas de luz. 

Mientras que los títulos de pistolas luminosas dan 
buenos resultados en los salones de juego, donde su enfo- 
que «arma en mano» com- 
bina a la perfección desa- 
fío y accesibilidad, las ver- 
siones domésticas no han 
conseguido causar impac- 
to alguno. Es probable 
que el principal obstáculo 
sea el precio de la pistola, 
pero lo cierto es que sólo 
merece la pena tomar en 
consideración CryptKiHer 
si no te asusta en absoluto 
invertir dinero en ese peri- 
férico. Sí, es verdad que 
con un joypad el juego re- 
sulta bastante jugable, pe- 
ro la sensación que produ- 


m Esta bestia gris aparece en la presentación. No te preocupes, más 
adelante podrás exterminar a sus amigos y familiares. ESI A medida que 
avanzas por el interior de esta pirámide, las pinturas sin relieve de las 
paredes se despegan de su soporte, lanzándose contra ti. [31 Criaturas 
repulsivas que, a la primera de cambio, se te enganchan en la cara. [41 Las 
tumbas están repletas de esqueletos al estilo de Jasan y ios Argonautas, y 
la verdad es que no están de muy buen humor. 


onte frente al portal y fija la dirección sobre 
él para cruzarlo. Las “puertas fatales” se abri- 
rán y serás bendito». Bueno, bueno, sin ava- 
sallar querido lector que nosotros nunca he- 
mos hecho semejante cosa. En realidad, se 
trata del argumento que acompaña a Crypt Killer. Y bien, 
tranquilo, que no necesitas saber más para disfrutar de la 
última propuesta de Konami, Después de todo, es un shoot 
’em up. Para ser más exactos, se trata de un shoot 'em up 


1 Si prescindimos dei 

arma luminosa, pronto sale a 



relucir que CWpr Killer, por a 


1 que sea su aspecto, es un juego muy limitado 



fustiper 


B rypt Killer es compatible con Justifier, la pistola de Konami que 
analizaremos en nuestro próximo número. Por desgracia, todavía 
hay muy pocos juegos que puedan beneficiarse de la inyección de 
emoción extra que proporciona el uso de este sofisticado periférico. Si las 
ensaladas de tiros son lo tuyo, te recomendamos su compra tan pronto 
empiecen a aparecer títulos compatibles con ella. Y no olvides hacerte con 
una copia de Die Hard Trilogy, con mucho el mejor juego de su género pa- 
ra Playstation, y anticipo de (a avalancha de títulos nacidos para este fas- 
cinante artilugio. 
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ta que no es tan buena como parece. Los gráficos del juego 
son bastante primitivos. Los más logrados quedan reserva- 
dos para las catacumbas, que atraviesas disparando sin 
descanso y a cuyos fondos poligonales en 3-D te arrastra la 
acción. Los blancos de tus impulsos más destructi 
vos son siempre espearos (bastante rechonchos, 
por cierto). El grado de animación es mínimo: el 
Juego se limita a presentarte innumerables espectros idén- 
ticos, que aparecen y desaparecen de la pantalla. 

Las limitaciones de este procedimiento se hacen pa- 
tentes cuando sobreviene el inevitable susto de muerte. 
Tarde o temprano, uno de los enemigos que no has elimi- 
nado todavía aparecerá de forma inesperada ante tus nari- 
ces. Cuando lo haga, te preocuparán menos los pedacitos 
de carne podrida que guarda en el buche que la espantosa 
pixelación de su estampa. 

A pesar de sus limitaciones visuales, Crypt KHIeres un 
digno representante de su género. Los fondos poligonales 
están ahí por una razón: permiten que, durante la dirección 
única del Juego, puedas mirar a los lados con libertad. Los 
enemigos te atacan desde todos los ángulos, y son escasos 
los momentos ociosos o en los que la pantalla permanece 
estática. En CryptKiller, te quedarás sin resuello a medida 
que te abres camino entre seis niveles de carnicería, en 
busca de la dichosa «puerta fatal» y la «bendición» consi- 
guiente. El Juego mantiene un ritmo frenético todo el tiem- 




Cll La lluvia de tiros 
hará retumbar las 
paredes de los 
pasadizos. ízl Un gran 
peligro se avecina. 

[3] Esqueletos con la 
cabeza del dios egipcio 
Horus. ¡Vaya botas! 
¿Practicarán la 
equitación? 


ce ir desplazando un retículo por la pantalla no se puede 
comparar a la de empuñar un arma. De hecho, si prescindi- 
mos del arma luminosa, pronto sale a relucir que CK—y 
cualquier otro Juego del estilo — , por atractivo que sea su 
aspecto, es un Juego a todas luces limitado. 

Si lo has visto en los salones de Juego, ya sabes a lo 
que atenerte. Konami ha hecho una conversión casi perfec- 



[fl Tiene un aspecto muy sugerente, pero no deja de ser el típico ataque 
con misiles. Destruye los proyectiles, como sueles hacer en otros Juegos 
con armas luminosas. [£l Más pinturas. ¡Qué incordio! 



po, pero el caso es que hay otros Juegos que se proponen 
eso mismo con mejores resultados. Tu punto de mira capta 
tomas panorámicas y se mueve con tal precisión que te pa- 
recerá que estás de visita turística por los mortíferos esce- 
narios, en lugar de luchar desesperadamente por sobre- 
vivir. 

Pero no nos malinterpretes, porque hemos pasado 
buenos ratos abriéndonos camino a balazos con este Jue- 
go; de hecho, todavía nos divertimos en el modo de dos Ju- 
gadores. Sin embargo, no te recomendamos que lo com- 
pres a menos que: a) tengas una pistola luminosa; b) ya ha- 
yas adquirido Die Hard Trihgy, ye) no puedas es- 
perar hasta septiembre, cuando está previsto el 
lanzamiento de Tíme Crisis, de Nameo. 
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Slamscaae 


En poco tiempo, la Playstation se ha erigido en la CUITlbre de la dÍVerSÍÓl1 fresca y SÍI1 COITiplejOS. 
Así que no podía pasar mucho tiempo antes de que la GStétíCa MTV se apuntara al bombardeo. 



Intro 




o tenemos noticia de que haya habido una 
incursión de la MTV en el mercado de Play- 
station con anterioridad a Slamscape. El juego 
incluye una intro soberbia —¿qué otra cosa 
podiamos esperar de una compañía de su cali- 
bre, pionera en animación?— que te cuenta cómo fuiste 
a parar al mundo donde transcurre el juego. Se trata 
de un episodio de lo más desagradable: tras un acci- 
dente automovilístico, te llevan a toda prisa a 
un hospital, donde el equipo médico no tiene 
escrúpulos en enchufarte a una máquina de 
realidad virtual. La máquina se ha vuelto lela, y 
sólo tú puedes hacer que recobre la razón. Si lo haces, 
serás libre; si fracasas, morirás. 

Este argumento tan extravagante se traduce en un 
shoot ’em up en 3-D que recuerda hasta cierto punto a 
Descent o Tunnel B1. Vas a los mandos del slamjet, ese 
raro artefacto semejante a un coche que posa henchido 
de vanidad en algunas de las capturas que ilustran este 
artículo. Cada nivel del juego posee un número signifi- 
cativo de curiosos enemigos, así como siniestros ositos 
de peluche conocidos como Shreddy Bears, y unas extra- 
ñas criaturas con un vago parecido a las arañas, las lla- 
madas Dumpster Longlegs. Se supone que todos estos 
seres se alojan en tu subconsciente. Procura no cruzarte 
por su camino, e intenta agrupar las cuatro bolas que te 


[11 Te presentamos el slamjei, la clase de coche que pilotas recurren- 
temente en tus pesadillas inducidas por realidad virtual. [21 Eso es 
un Shreddy Bear. Se supone que da miedo. 131 Una explosión. 

abrirán paso al nivel siguiente. Mientras vagas 
de un lado a otro, encontrarás unos cuantos refor- 
zadores (con unos cuantos más, el juego sería más 
divertido). Y no tiene más misterio. Hay 16 niveles 
de dificultad creciente para conquistar, junto con un 
par de niveles de bonificación para los más habilidosos. 

Por desgracia, el juego está lejos de ser tan entrete- 
nido como podría. ¡Desde luego que te lo pasas bien 
yendo y viniendo a la búsqueda de las bolas de poder, 
o evitando los monstruos! ¡Y claro que su acción es absor- 
bente! Sin embargo, nunca llegas a tener la sensación de 
que alcanzas un control suficiente de la situación que la 
haga emocionante. Por ejemplo, los monstruos son dema- 
siado duros de roer y, si te descuidas, te rodean en enjam- 
bres de forma harto asfixiante. No está mal, pero sería más 
divertido si hubieran más monstruos y éstos fueran 
más fáciles de exterminar. Sólo así tendrías la sensación de 
estar progresando durante las partidas. Además, las 2-D 
de la acción resultan bastante decepcionantes: todo lo 
que puedes hacer es dar brincos y saltar sobre las cosas. 

En consecuencia, los niveles devienen planos, y 
se sacrifican todos aquellos matices que acostum- 
bran a enriquecer la acción en un entorno 3-D. 


Alternativas... 
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[11 Créelo o no, 
así acaba el juego. 

[21 Los objetos al fondo 
son reforzadores de 
energía. 
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buena acogida que tuvo Extreme Carnes, ¡a continuación estaba cantada. 

Sin embargo, y confirmando la sentencia de que nUIICd SGQUncIdS 
bUGriBS, no es sorprendente que a Sony le haya salido UH QSlIOa 



Alternativas. 
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B n Extreme Carnes, Sony estimulaba nuestra se- 
creción de adrenalina con algunas raciones de 
los deportes de riesgo más espectaculares. 
Aunque el juego seguía al pie de la letra la re- 
ceta que propuso Road Rash, ese gran clásico 
de Electronic Arts, las diferencias entre los diferentes ve- 
hículos y deportes eran en el fondo cosméticas y, a pesar 
de sus buenos gráficos, el plato acababa repitiendo. 

Aun así, el Juego obtuvo un cierto éxito, sobre todo 
en Estados Unidos, donde estos deportes gozan de ma- 
yor popularidad, y gracias a eso ahora nos llega la segun- 
da parte. Hay que reconocer que habíamos puesto todas 
nuestras esperanzas en esta continuación, porque tenía- 
mos la certeza de que, si se corregían algunos defectos 
del original, era posible realizar un vibrante juego de ca- 
rreras. Sin embargo, el optimismo de nuestras previsio- 
nes y la realidad de los hechos parecen haber tomado 
sentidos opuestos. 

Los cambios introducidos más notables son la posibi- 
lidad de editar tu propio personaje, y las nuevas puertas 
de bonus, novedades que no aportan nada a la jugabili- 
dad ni a la diversión. Las otras diferencias respecto del 
juego original, como son los deportes que practicar 
{snowboard, mountain bike y patinaje en línea, además 
del monopatín convencional), carecen de peso específico, 
dado que sus características son casi iguales. 

La acción transcurre en todos los deportes siguiendo 
Idéntica fórmula: corres por unos circuitos en los que se 
han colocado unas puertas cuya travesía se recompensa 
con dinero, secretos, puntos y el acceso a bonificaciones 
especiales. Mientras avanzas hacia la meta, puedes gol- 
pear a tus adversarios hasta derribarlos, pero ¡atención!. 



[11 ir patinando por 
la vida es una filo- 
sofía que tiene sus 
riesgos. 121 Si prac- 
ticas snowboaraing 
en Japón, procura 
llevar kimono con 
forro interior de 
plumón. 


porque ellos también harán todo lo posible para que co- 
nozcas la aspereza del asfalto. De todos modos, lo más 
importante es llegar el primero a la meta, porque con las 
victorias acumulas puntos de cara al campeonato y ganas 
dinero para mejorar tu equipamiento. 

No hay diferencias apreciables en la conducción de 
los vehículos. Las maniobras son siempre las mismas: 
aceleración, frenado, salto de obstáculos, embestidas a 
los rivales y poco más. Lo mejor, como casi siempre, es el 
modo de dos jugadores con pantalla partida. Qué lástima 
que esta opción no sea tan bastante deslumbrante como 
para salvar al juego de la mediocridad. 

Sin embargo, si hay algo que asombra en esta secue- 
la, son los gráficos, de calidad infinitamente inferiora los 
de su predecesor. Tanto los sprites de los corredores, que 
ahora son más pixelados y menos definidos, como los es- 
cenarios, son los más insípidos jamás vistos en un juego 
para Playstation. 

En definitiva, nos hallamos ante uno de los juegos 
más desafortunados que Sony haya editado. Títulos 
como 2Xtreme desmerecen ante sus antecesores — z— 
y desaprovechan el potencial de una consola que .-|i> 
está necesitada de software con originalidad. 
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Enlace en serie 

o de cómo la unión hace la fuerza 


B o estás harto de esperas eternas, de colas in- 
terminables para echar una partida en tu pro- 
pia consola, mientras ese vecino tuyo que de- 
tenta ios mandos te pone de los nervios con 
sus comentarios resabiados? «¡Caramba! ¿Has 
visto esas tonalidades Coraud? ¿Y esos fondos? ¡Qué ma- 
peado de texturas tan sutil!...» Tú sabes que todo eso 
son maniobras de distracción: lo único que quiere es se- 
guir al volante de ese fantástico Ferrari o empuñar esa 
sierra mecánica que se compenetra tan bien con la carne 
alienígena. 



LaPJj 

tí£tl¡ 


V/iyftation com 

ifenco ae la Pía 


'aystation 


Pero no es preciso que renuncies a traer a tus amigos 
a casa o que no te saludes más con los vecinos para ase- 
gurarte el disfrute 


de una partida 


con tu juego 
predilecto siempre que 
quieras. La solución es re- 
lativamente sencilla: haz- 
te con otra consola Plays- 
tation —o más fácil toda- 
vía, con un amigo que la 
tenga—, otro televisor y el cable de conexión 
adecuado. Así podrás poner en práctica el llamado enla- 
ce en serie. El concepto es sencillo, pero sus resultados 
muy interesantes, ya que garantizan el aprovechamien- 
to al máximo de las capacidades del hardware de la con- 
sola gris. En efecto, el enlace de dos máquinas redunda 



II ] Puedes forzar 
tu coche, pero 
nosotros no nos 
hacemos respon- 
sables. Cal ¿Es 
este tu adversa- 
rio?. [ 3 ] Comien- 
za desde aquí la 
lucha en UVipeout 
2097. 


en una mayor fluidez en los movimientos y en gráficos 
mucho más nítidos. La consecuencia inmediata es que 
ya no necesitas aplastar las retinas contra la pantalla del 
televisor para distinguir los sphtes de algunos progra- 
mas. 

El obstáculo principal para la práctica de partidas 
en serie es la dificultad de conseguir otra conso- 
la, otro aparato de televisión y sobre todo otra ^ 
copia del Juego con el que 
quieras competir en 
compañía. Una vez 
solventado este pro- 
blema — seguro que 
tus amigos con una 
Playstation no caben 
en tu habitación — , 
comprobarás la veraci- 
dad de nuestra procla- 
ma: se acabaron las 
pantallas de partidas ho- 
rrendas como en Penny 
Racers, o las divisiones en ocho partes que provocan el 
pánico entre los oftalmólogos, como en el entretenido 
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ll ] ¿Quién no le cederá el paso a un automóvil tan simpático? ¡Pues yo mismo, caramba!. [£] Donde pasa un coche de F 1 no crece la hierba. [ 9 ! A pesar de ser un juego 
extraordinario, Wipeout 2097 no acabó de despegar. Descúbrelo en compañía. 
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Street Racer. Con el enlace en serie de las consolas, la 
diversión se dispara, y las actitudes de los jugadores se 
vuelven mucho más competitivas, en beneficio de la 
adictividad del Juego. El resultado es que los Juegos con- 
servan su atractivo mucho más tiempo. 

Hemos analizado tres de los Juegos compatibles con 
la opción de enlace en serie, y aquí tenéis nuestras con- 
clusiones: 


nos ofrece una Jugabilidad superior, sin el sacrificio de 
ninguna de sus prestaciones. Los efectos sonoros y los 
comentarios de salida están sincronizados a la perfec- 
ción. Es maravilloso oír cómo el enemigo se aproxima, 
mientras le esperas con un espléndido misil de efectos 
devastadores. Estamos ante el Juego más adictivo para 
Playstation en la modalidad de enlace en serie. Así, que 
perdamos la compostura: jun 1 1 sobre 10! 


[ll El enlace en serle de 
dos consolas Playstation 
hace de una partida todo 
un acontecimiento social. 
E2l Lo que Dios ha unido, 
que no lo separe el hom- 
bre. 


Formula 1 


Este título fantástico de los chicos de Bizarre Crea- 
tions se adapta como un guante a este nuevo uso. Lo pri- 
mero que pudimos comprobar es que nues- 
tros sprites continúan desplazándose 
con increíble realismo y la suavidad 
de la seda. Además, se pueden es- 
coger las opciones desde ambas 
consolas, sin necesidad de re- 
petir órdenes. Gracias a ello, 
el tiempo de espera es el mis- 
mo que en el modo individual. 

No hace falta repetir que la 
adicción resulta aún más inten 
sa que en la opción para un solo 
Jugador. La posibilidad de participar 
en una carrera con más de dos coches 
nos permite enfrentarnos a colegas más bre- 
gados en el mundo del Crand Prix sin temor a aburrirnos 
como ostras. 

Los inconvenientes de esta opción acostumbran a 
ser insignificantes. ¿A quién le importa si la flecha que 
nos indica la posición de nuestro contrincante es dema- 
siado grande? Lo que sí podría molestarte es la falta de 
sincronía de los comentaristas: cada locutor radia por su 
cuenta, dando lugar a un batiburrillo ininteligible. Las 
únicas soluciones al problema pasan por bajar el volu- 
men de uno de los televisores o utilizar auriculares. A 
propósito, no os asustéis si observáis una diferencia 
desproporcionada entre las velocidades de los vehícu- 
los. Todo lo que ocurre es que al principio del Juego uno 
de los pilotos ha elegido «english» en la opción de selec- 
ción de idioma, de manera que corre en millas en lugar 
de hacerlo en kilómetros. Sí, Joven, esto es una broma. 

Concluimos diciendo que en la opción de enlace en 
serie Formula 1 quizás se merezca la máxima califica- 
ción Jamás otorgada por PSM: 1 0 sobre 1 0. 


Motor Toan Crand Prix 2 

Y por último, la «Cenicienta» de este comparativo: el 
programa de los chicos de Poly's. Si alguno de vosotros 
tenía pensado vender este Juego en un mercadíllo, 
más vale que reconsidere esa de- 
cisión tan drástica, 
pues la 



Wipeout 2097 


Otro de los grandes títulos para Playstation compati- 
bles con esta modalidad es esta estupenda creación de 
aire futurista de Psygnosis. Como en el caso anterior. 


Jugabilidad 

del mismo aumenta de ma- 
nera exponencial con la introducción de la opción de en- 
lace en serie. 

Si antes te parecía un Juego monótono hasta bordear 
el aburrimiento, ahora te parecerá divertido hasta lími- 
tes insospechados. Su acción se vuelve trepidante, al 
más puro estilo de Super Mario Kart, y supera con cre- 
ces la opción de dos Jugadores de Street Racer. Es una 
lástima que en el modo de dos Jugadores no se pueda 
escoger cualquiera de los vehículos y que sólo sea posi- 
ble correr en un circuito. Ahora bien, una vez «enlaza- 
dos», tú y tu compinche os olvidaréis por completo del 
territorio que pisáis, y no cejaréis de pulsar el botón de 
disparo para liquidaros mutuamente. Un consejo: para 
mayor diversión, escoge la modalidad scratch. ¿Qué tal 
un 9 sobre 1 0? 

Esperamos con impaciencia el día en que podamos 
tener un duelo cara a cara al más puro estilo de Solo ante 
el peligro. Como veis, le pedimos todo a nuestra 
pequeña proeza gris. Mientras tanto, no perdáis 
la conexión. 
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El cóctel es sencillo 
acción desenfrenada, un 
humor particular y una 
carga erótica insólita. 

Son los ingredientes 
básicos de una cultura 
que arrasa en medio 
undo.Todo bajo la 
mirada de los 
enormes ojos de sus 
personajes. 

Te han hipnotizado 
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I manga llegó a España en los años se- 
tenta, pero ha tenido que esperar a la 
década de los noventa para dar el gran 
salto. Las «w/we o serles de televisión lo 
han catapultado ai éxito, y ahora es ob- 
jeto de la fascinación de miles de españoles. Fue 
Dragón Ball la que desató la fiebre del manga. El 
tirón de la serie propició la importación de toda 
clase de productos japoneses relacionados con el 
manga, entre los cuales no podían faltar los jue- 
gos para Playstation. 

Con la célebre serie de Akira Toriyama, la 
cultura del tebeo japonés se ha erigido en un re- 
ferente fundamental de una parte importante de 
la juventud española, y esto provoca reacciones 
encontradas. De hecho, 
existe una asociación 
dintimanga que acusa a 
este tipo de dibujos de 
una excesiva carga de 
violencia, y que presiona 
para la retirada de la 
programación de las ca- 
denas de televisión de 
algunas serles de dibu- 
jos animados japonesas. 

Por su parte, los aficio- 
nados al manga lo de- 
fienden a capa y espada, 
ensalzando el supuesto 
carácter innovador de 
sus propuestas temáti- 
cas y plásticas. 

Ojos enormes 

Lo cierto es que la estética manga cada vez 
está más presente en la producción cultural de las 
sociedades occidentales, convirtiendo la televi- 
sión en su mejor escaparate. No cabe duda de que 
la industria multimedia japonesa ha hecho del 
manga uno de sus negocios más lucrativos. 

Aunque en sentido estricto el manga es el có- 
mic japonés, el término se ha hecho extensivo 
para toda clase de mercancías que explotan la ico- 
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nografía que le es característica. SI hay algún ras- 
go específico del manga es el enorme tamaño de 
los ojos de sus personajes. Sobre las razones de 
esta peculiaridad, algunos hablan del complejo de 
los japoneses de tener los ojos pequeños. A este 
respecto, existe una anécdota clarificadora. En 
una reunión entre dibujantes españoles y japone- 
ses, los segundos se sorprendieron de que mu- 
chos occidentales no fueran capaces de distinguir 
un chino de un japonés. Para ellos la diferencia es 
evidente: «jPero si los chinos tienen los ojos más 
pequeños!». 

Cultura inclasificable 

En realidad, no hay un conjunto delimitado de 
características cuya convergencia, por ejemplo en 
un tebeo, lo conviertan en material manga. En Oc- 
cidente se habla de una óptica manga, pero en ja- 
pón la oferta es tan rica y variada que es muy difí- 
cil hallar puntos en común entre los productos 
que entran en esa categoría. Allí los manga se 
consumen como aquí se deberían leer los periódi- 
cos. Existe tal especialización que incluso los ofi- 
cinistas o las amas de casa pueden encontrar his- 
torias con las que identificarse. 

Mientras que en España el manga ha cosecha- 
do el éxito sobre todo entre el público juvenil, en 
Japón causa furor en una franja de edad mucho 
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más amplia. De hecho, en el metro de Tokio es po- 
sible ver todos los días a miles de personas leyen- 
do cómics del grosor de listines telefónicos. Se 
trata de publicaciones semanales que Incluyen di- 
versas series por entregas y que suelen estar im- 
presas en blanco y negro. Ése fue el origen de 
Dragón Ball, sin ir más lejos. 

Se podría decir que el cómic ha sido la madre 
de la estética que ahora se manifiesta en multipli- 
cidad de soportes, pero si hubiera que atribuir 
una paternidad, ésta le correspondería sin duda a 
Osamu Tezuka, el creador del manga moderno. 
Tras la Segunda Guerra Mundial, este genio revo- 
lucionó el cómic Japonés introduciendo un mayor 
dinamismo y dotándolo de elementos del lengua- 
je cinematográfico, con el influjo especial de la 
obra de Walt Disney. Asimismo, los personajes 
creados por Tezuka fueron los precursores de los 
actuales protagonistas del manga. Los grandes 
ojos y los rostros aniñados de sus héroes crearon 
escuela. Pocos podían imaginar que sus dibujos 
sentarían las bases de una industria audiovisual 
que hoy en día reporta beneficios multimillona- 
rios a Japón. 

De la cabra «Blanquita» 
a Dragón Ball 


Las series de anime fueron la avanzadilla de la 
estética manga en su llegada a España. Aunque se 
te pueda antojar una extravagancia, Heidi debe 
ser considerada como una anime. Otras serles de 
anime que hicieron historia fueron Comando G y 
MazingerZ. En la década de los ochenta el público 
femenino (y quién sabe si parte del masculino) en- 
contró en las series de shojo manga, como Candi 
Candi, personajes rosa con los que identificarse. 
Esas series japonesas eran relativamente baratas 
y no tuvieron dificultades en hacerse un rincón en 
la parrilla de programación de las cadenas de tele- 
visión nacional y autonómicas. Eran otros tiempos 
y otros gustos, digamos más... na'fves. 

Ignasi Ferré, director de series de animación, 
cree que las razones del éxito del manga estri- 
ban en «la utilización de grandes mitos universa- 
les, de raigambre sobre todo japonesa y anglosa- 
jona, para su consumo por el pú- 
blico adolescente, un segmento 
de población que comprende 
— apunta el director catalán con 
ironía — a los que tienen entre 
16 y 50 años» . 

Pese a las numerosas series 
de anime que la precedieron, la 
verdadera explosión del manga 
en España se produjo con la lle- 
gada de Dragón Ball. La clave 
del impacto mediático de esta 
serie reside en su protagonista, 
Cokuh, al que todos debéis ya 
conocer. Sus guionistas supie- 
ron combinar con mucha habili- 
dad las situaciones donde se 
ponían a prueba los lazos de 
amistad y lealtad entre los per- 
sonajes con elementos que ios 
niños asocian con los adultos, 
como la apariencia de poder ili- 
mitado (de ahí los poderes so- 
brenaturales de Cokuh, por 
ejemplo). Estos factores, junto 
con el ritmo trepidante de la ac- 
ción, un humor distintivo — mu- 
chos dicen que sexista — y cotas 





de violencia extrema han calado hondo en un pú- 
blico inmerso en una sociedad cuyos valores de 
competitividad Dragón Ball ha llevado 
hasta el paroxismo. 


Traumas colectivos 

Los valores de la sociedad japone- 
sa tradicional se reflejan en los princi- 
pios que rigen la conducta de los 
héroes en las anime, los videojue- 
gos o el manga o cómic japonés 
propiamente dicho. De hecho, la 
manera de entender el honor y el 
deber de los guerreros samurai im- 
pregna las acciones de los personajes 
manga. Sus costumbres, el bushido o 
código de honor samurai, sus técnicas 
de lucha o su obcecación en el cumpli- 
miento de una misión son fuente de ins- 
piración para los artistas de cómics, ani- 
mes y videojuegos manga. En todo 
caso, no se trata de una transmisión 
unidireccional de valores de Oriente a 
Occidente. La producción editorial y au- 
diovisual made in Japan también con- 
tiene elementos que ponen de manifies- 
to la occidentalización de la sociedad ja- 
ponesa. 

No sólo la épica del Japón medieval 
sirve de punto de referencia para los guio- 
nistas manga. Algunos de los episodios 
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más ominosos de la historia del Japón contempo- 
ráneo son una fuente primordial de propuestas ar- 
guméntales y estéticas para el manga. Las bom- 
bas atómicas lanzadas sobre Hiroshima y Nagasa- 
kl han inspirado multitud de relatos futuristas que 
describen un mundo altamente tecnifícado, pero 
devastado por un desastre nuclear. Akira es un tí- 
tulo emblemático tanto entre las anime como en- 
tre los cómics que desarrollan temáticas futurísti- 
co-apocalípticas. 


Una muestra de las escenas 
de tres de los juegos basados 
en la estética manga. 


CiJ ¡Estas vistas son realmente muy 
espectaculares! Í2l Cuerpos esculturales 
son el estereotipo de los personajes manga, 
tanto masculinos como femeninos. 

[3] Los espacios amplios constituyen los 
escenarios básicos en las luchas. 
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El físico de los personajes manga refleja los 
cánones de belleza de los japoneses. Como 
apuntábamos más arriba, la mayoría acostum- 
bran tener unos rostros con rasgos anormalmente 
aniñados y ojos como platos. En el caso de los vi- 
deojuegos, los cuerpos esculturales con muscula- 
turas resultado de un empacho de anabolizantes, 
marcan la pauta en el diseño de los luchadores, 
mientras que la ligereza de ropa de los personajes 
femeninos aportan el erotismo. 

El éxito de un personaje justifica la explota- 
ción del filón desde todos los flancos. Un cómic 
que encuentra una buena acogida suele ser 
adaptado a anime y a videojuego. Este proceso 
también puede darse en el orden Inverso. Aun- 
que en un principio eran los videojuegos los que 
tomaban elementos del manga para definir sus 
formas y su argumento, la gran aceptación de 
consolas como la Playstation entre el público ha 
provocado que este proceso se convierta en un 
camino de dos direcciones. Así, videojuegos 
como la saga de Street Fighter o Final Fantasy 
han sido el origen de cómics o series de anime. 
Estas producciones suelen ser adaptaciones de 
dibujantes de segunda fila. Los vínculos que 
unen los videojuegos al manga son cada vez 
más estrechos. Incluso Akira Toriyama ha cola- 
borado en el diseño de software de entreteni- 
miento. Títulos de Playstation como Tabal No. I 
o Dragan Quest han contado con la participación 
de este dibujante. 

El manga llega a España en un flujo incesante. 
Aun así, sólo recibimos una parte ínfima de la 
enorme producción japonesa. Sus personajes han 
pasado a formar parte de la cultura juvenil. A na- 
die le sorprende ya el tamaño de sus pupilas y 
aunque la mayoría no puede resistirse a su influ- 
jo, algunos todavía desconfían de esos rostros In- 
fantiles de mirada inquietante. En la segunda en- 
trega de esta serle de reportajes sobre el 
manga, profundizaremos en la relación 
entre éste y Playstation. 





ENTREVISTA 




«Si el manga peca de violento en 
unos aspectos, los dibujos de la 
Disney lo hacen en otros.» 

D uan Carlos Garrido es editor de Cama- 
león Ediciones, una factoría de cómics 
españoles de la que han salido títulos 
como Sirias Akuma o Dragón Fali, esta 
última una parodia de Dragón Bail que 
ha conseguido un éxito considerable. En un mo- 
mento de crisis del cómic en España, las publica- 
ciones de manga con denominación de origen es- 
pañola no hacen más que aumentar. 

¿A qué se debe el éxito del manga en Es- 
paña? 

El éxito ha sido relativo. Sobre todo le corres- 
ponde a Dragón Bali y supongo que se explica por 
la serie de televisión, que ha conectado con el pú- 
blico adolescente. Es un fenómeno extrañísimo 
que nadie entiende, una de esas cosas que pasan 
cada 20 o 30 años y no se explican muy bien. 

¿En qué se puede basar la conexión? 

Tiene mucho que ver con que el público se 
pueda identificar con los personajes. Después, 
que la historia sea buena, que haya acción, hu- 
mor, algo de erotismo... Ése es el secreto, pero la 
combinación de esos ingredientes es difícil de 
conseguir. 

¿Se puede decir que hay un antes y un 
después de Dragón Balf? 

Hay Dragón Baliy nada más. Alrededor de 
esta serie han podido germinar algunos otos 
mangas, pero Dragón Baii es «todo» el manga. 

¿Qué aporta el manga a la cultura del 
cómic? 

Un estilo de narración más ágil y moderno. 
Está mucho más conectado con el lenguaje de la 
televisión y los videojuegos. 

¿Existe una estética manga? 

Sí, claro. Por lo menos existe una estética del 
manga juvenil: chicos y chicas idealizados, con 
los ojos grandes —un poco cursi para mi gusto — , 
colores vivos, máquinas, sexo, acción... 

¿Qué opinión te merecen las críticas a la 
violencia de alguna de estas series? 

No es justo. El manga hay que verlo desde su 
propia perspectiva. No se puede comparar con 
los dibujos animados de la Disney. Si el manga 
peca de violento en unos aspectos, los de la Dis- 
ney lo hacen en otros. Heidi y Candi Candi tam- 
bién son manga y es una estupidez decir que son 
violentas. 

¿Es sorprendente que hayan salido man- 
gas derivados de videojuegos? 

No. Es la filosofía de la industria multimedia 
japonesa: interconectarlo todo. De un producto 
sacar el videojuego, el anime, el manga, los mu- 
ñequitos... 

¿El manga es una moda pasajera o tiene 
cuerda para rato? 

Dragón Baii supone quizás el 50% del manga 
en España, de modo que si desaparece esta serie, 
tal vez se reduzca la facturación a la mitad. El fe- 
nómeno no será tan fenómenal. 

¿Qué géneros tienen más aceptación en 
España? 

Aquí llegan cómics destinados sobre todo al 
público juvenil masculino. El shojo manga, que 




está destinado a las chicas y tiene menos violen- 
cia y más sexo, no ha cuajado tanto. 

¿Por qué no? 

En España, los lectores de tebeos siempre han 
sido un público en su mayoría masculino. 

¿Qué diferencia existe entre el manga 
hecho en Japón y el español? 

Aquí hay una serie de autores que tienen un 
estilo que sigue fielmente el del manga. De he- 
cho, si estos dibujantes trabajaran en ja- 
pón, sus obras se podrían clasificar con 
toda propiedad como mangas. 
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1 . Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación 
alguna, directa o indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Ediciones 
Zinco en el plazo indicado. No se aceptarán reclamaciones por 
pérdidas de Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en próximas 
ediciones de la revista. 

5. La decisión de los Jueces será inapelable. 

6. La participación en estos concursos Implica la aceptación de 
las normas anteriores. 


A ¿Hasta cuántos jugadores pueden participar a la vez en 
RIOT? 

B ¿Cuántas cestas hay en la pista? 


preguntas 


Las 


Cascorro? 


Pero para renovar tu imagen no tienes que coserte la 
cara con hilo de oro, ni confiar en pócimas milagro- 
sas; basta con que nos envíes tus respuestas antes 
del 1 de junio, Y si tienes suerte, muy pronto 
podrás lucir una de las 50 camisetas RIOT de la 
nueva colección PSM. ¡Éstas si que se llevan! 


Una camiseta RIOT para cada uno de 
los cincuenta ganadores. 


Envía las respuestas a: 

CONCURSO RIOT 

Playstation Magazine 

Aragón 182, 9.^ A. 08011 Barcelona 
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has enterado? 

Claro, no es 
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1 a consol a . . . 

Si 
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vez en cuando, ya sabrías 

que 
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lleva ahora es la moda P1 ayStati on Magazine. ¡Pégale 
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Ganadores 


Y LOS AFORTUNADOS SON.., 

¡Qué persona tan sencilla! Necesitas tan poco para ser 
feliz... Todas las mañanas te despiertas diciéndote para tus 
adentros: «¡Qué suerte, no soy Georgie Dan!». ¿Te imaginas si 
además has ganado alguno de los concursos de PSM 21 
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Ganadores de una copia de 
NBA JAM EXTREME 

Alemany Mora, Ferrán (Valencia) 

Aranda Rivera, David (Córdoba) 

Castillejos Muñoz, Miguel Ángel (Valladolid) 


Díaz Álvarez, José Ángel 
Espinosa García, Leandro 
Fernández Escudero, Xavi 
García Cimeno, Iván 
García Lozano, Antonio J. 
Ginés Pinás, Silvia 
Juez Marín, Alfredo 
Lara Cano, Feo. Javier 
Llach Solé, Alberto 
Lorenzo Chantodor, Óscar 
Marcos García, Carlos 
Peña, Jorge 
Pérez Gómez, Juan 
Ramos Lara, David 
Rodríguez Zudaire, íñigo 
Sierra Estornes, David 
Yáñez Serra, Manuel Ángel 

Respuestas correctas 

a. 29 equipos de la NBA. 

b. Optativo. 


(Cantabria) 
(Badajoz) 
(Barcelona) 
(Madrid) 
(Cádiz) 
(Barcelona) 
(Burgos) 
(Sevilla) 
(Barcelona) 
(Pontevedra) 
(Madrid) 
(Barcelona) 
(Albacete) 
(Lleida) 
(Vizcaya) 
(Madrid) 
(La Coruña) 


Ganadores de una set 
DESTRUCTION DER^ 2 

Bullido Rodríguez, Eusebio (Baleares) 

Fernández Cerdán, Julio (Murcia) 

García Sánchez, José Luis (La Coruña) 

Martínez Pérez, Carlos (Albacete) 

Peña Alés, Eduardo (Jaén) 

Pérez Moreno, José (Málaga) 

Pinilla Rocha, José Luis (Madrid) 

Sanz Caserío, Fernando (Madrid) 

Tirados Rodríguez, Sara (Madrid) 

Vicente Miralles, Jerónimo (Alicante) 

Respuestas correctas 

a. Carreras de choques, carreras de Stock 
cars y Destruction Derby. 

b. 20 coches 




03/10 


\ 03 


/20 


Si esta vez no apareces en la lista de ganadores,, 
quizás lo hagas en la de nuestro próximo número. 
Con Playstation Magazine siempre ganas. 
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Hace 10 años, cuando la Playstation no se 
había inventado todavía, los aficionados al 
software de entretenimiento ya se lo 
pasaban bomba jugando con los míticos 
Spectrum, Commodore o Amstrad. ¿Qué 
títulos hacían furor? ¿Existían aventuras 
gráficas, arcades y simuladores? Te lo 
contamos todo sobre los antepasados de 
los videojuegos de 32 bits. 
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H e suena un juego de lucha llama- 
do Exploding Fist? ¿Y uno de es- 
trategia conocido por el nombre 
de The Great Escape? ¿Tampoco? 
¿Y Urídium, un arcade vanaglo- 
riado en su época? La década de los ochen- 
ta estuvo marcada, en lo que a videojuegos 
se refiere, por los ordenadores personales 
de la casa británica Sinclair, más conocidos 
como Spectrum. El padre de la criatura fue 
sir Clive Sinclair, un Inventor inglés amante 
de la informática. Al igual que los jóvenes 
de hoy han recibido la consola Playstation 
con alborozo, los de los 80 quedaron bo- 
quiabiertos con el ordenador personal ZX-8, 
de Sinclair. 

Los ordenadores Spectrum, que repre- 
sentaron los albores del software de en- 
tretenimiento, aumentarían gra- 
dualmente su capacidad 
desde 1 KB hasta 
128 KB de me- 
moria RAM. La 
oferta se fue 
ampliando y 
aparecieron orde- 
nadores como el 
Commodore 64, el Ams- 
trad 464 o los del sistema 
MSX, que le hicieron sombra a 
«la máquina alucinante», eslogan 
con el que se promocíonaba el orde- 
nador Spectrum y al que la propaganda se 
refería también como «el único ordenador 
con miles y miles de programas disponi- 
bles». Ahí es nada. 

Con una memoria tan pobre como 1 KB, 
los primeros Spectrum eran poco más que 
calculadoras del tamaño de una caja de za- 
patos. Como no disponían de monitor, para 
su disfrute había que conectarse al televi- 
sor, a riesgo de dejar a toda la familia sin su 
programa favorito. No cabe duda de que 
eso fue el detonante de agrias discusiones 
en más de un hogar ¿Que te ocurre eso mis- 
mo con la Playstation? Hay cosas que nunca 
cambian. 

El soporte de los primeros juegos era la 
cinta de audio magnética. Sí, es lo que estás 
pensando: (os primeros piratas del software 
aparecieron en esta época. Las cintas de au- 
dio pirata tenían, no obstante, un inconve- 
niente: con el calor se borraban los datos 
que albergaban. Por eso no es de extrañar 
que a más de un corsario del software el ve- 
rano le fastidiara el negocio. En 1 987, cuan- 
do los juegos valían unas 2.000 pesetas, 

Erbe desató una guerra de precios que los 
redujo a 875. Esa rebaja, una iniciativa des- 
tinada a contrarrestar el pirateo, ayudó a 
reactivar las ventas de forma considerable. 

El lenguaje de estos programas era el 
BASIC, con sus inefables comandos, como 
goto, print, enter, etc. Al principio, los jue- 
gos eran muy sencillos: dos líneas a cada 
lado de la pantalla del monitor y una bola 
en el centro que se desplazaba de un lado a 
otro al ritmo impuesto por los golpes de és- 
tas. No tardarían en llegar los modelos de 
1 6, 32, 48 y 1 28 K y, a partir de aquí, el 


mundo del software de entretenimiento en- 
tró en una nueva fase de desarrollo. 

Conversión es la palabra 

La calidad de los juegos mejoraba a me- 
dida que se conseguían 

ordenadores más potentes. Así tenemos 
a Blitz, el famoso PacMan o One and One, 
en el que Michael Jordán y Larry Bird se en- 
frentaban en una cancha de baloncesto aba- 
rrotada de público. Aunque hoy en día nos 
parezcan simples caricaturas de los moder- 
nos simuladores, sus gráficos eran los más 
avanzados de su tiempo. Se hacían versio- 
nes para Spectrum, Commodore, Amstrad y 
MSX en este orden, de manera que la canti- 
dad de títulos disponibles para los 
ordenadores Sinclair era ligera- 
mente superior a la de sus 
competidores. 

Las conversiones de jue- 
gos de máquinas re- 
creativas a Spectrum 
o Amstrad estaban a 
la orden del día. Jue- 
gos como Dragonas 
Lair, Donkey Kong, 
Cauntlet o Arkanoid, 
triunfaron primero en 
los bares de medio 
país antes de llegar a 
los aparatos de tele- 
visión del otro medio. 

Si observamos las listas de los juegos 
más vendidos hace 10 años, destaca la pre- 
sencia en los primeros puestos de recopila- 
ciones como las de Konami —que incluía 
Hyper Sports o el aclamado Creen Beret — , 
o la tímida irrupción del software de factura 
española con aventuras gráficas, como El 
Misterio del Nilo. Otros preferidos de aque- 
lla época fueron el shoot ' em up Firelord, 
de Hewson, la versión en videojuego de 
Miami Vice, de Ocean, el Dustin, de Dinamic 
—un juego de estrategia en el que debías 
evadirte de una prisión o de un campo de 
concentración—, Creat Escape, de Ocean, o 
Arquimedes XXI, de Dinamic, una de las pri- 
meras aventuras gráficas con diálogos. 

Al contemplar hoy en día los gráficos de 
aquellos juegos, es posible que no puedas 
reprimir las carcajadas. «La calidad gráfica 
es importante, pero no tanto, los juegos de 
lucha son todos muy parecidos. Todo está 
inventado desde los años ochenta, cuando 
las ideas eran buenas. El campo estaba 
abierto. Fue en aquellos años cuando el vi- 
deojuego conoció su expansión.» Quien 



El ZX-80, el primer ordenador Sinclair 
aparecido en el mercado español. 





Arkanoid fue una de las primeras 
conversiones de juegos de máquinas 
recreativas a ordenadores 
personales. 

que desvelaban la identidad del traidor que 
provocó la destrucción del planeta. En el ca- 
mino, Rogue se encontraba con mil y un 
obstáculos, y rivales que despachaba a gus- 
to con un fusil láser. 

¿Otro ejemplo? Mortal Kombaty Doom 
han provocado nuestro asombro. Pues 
bien, a principios de los años 80 la compa- 
ñía editora británica Melbourne House lan- 
zó un Juego que revolucionó los simulado- 
res de artes marciales: The Wayofthe Ex- 
pfoiding Fist. El valiente que se ponía a los 
mandos del Spectrum controlaba a un gue- 
rrero experto en karate que iba eliminando 
uno a uno a sus rivales, también expertos 
en la fractura de la columna y el peroné. 
Cada personaje tenía una especialidad téc- 
nica y un arma diferente. Los decorados in- 
cluían paisajes campestres, grandes urbes 
y villas en un reino imaginario. ¿Te resulta 
familiar? Desde luego, los gráficos no tie- 
nen ni punto de comparación con los de 
Mortal Kombato TekkenZ, pero si a Exploi- 
ding Fist le sumamos diez años de progre- 
sos en los gráficos, ¿qué queda sino un Jue- 
go igual que aquéllos? 


esto afirma es Marcos García, de 
26 años, director de la revista Su- 
perjuegos, que se inició en el mun- 
do de los ordenadores con un 
Spectrum de 48 KB que le costó 
36.000 pesetas en 1 983. También 
hacía en aquella época sus prime- 
ras prospecciones en el software 
de entretenimiento David Sancho, 
de 30 años, encargado general de 
Centro Mail. A diferencia de Mar- 
cos García, David se estrenó con 
un Vic 20 de 6 KB, aunque pronto 
dio el salto al Commodore 64, 
donde disfrutaba bombardeando 
ciudades con Blitz, de Investróni- 
ca, o con el antecedente de Return 
Fire, Fire Power. 


Parecidos sospechosos 

La clonación de títulos excepcionales 
como Doom o Comand and Conquer no es 
un fenómeno exclusivo de nuestros días. 
Según Manuel Martín Vivaldi, director del 
programa Carne 40 de la Cadena Ser, 

«los Juegos son por principio evoluciones 
de Juegos anteriores». Si uno echa la vista 
atrás, llegará a la conclusión de que, salvo 
raras excepciones, el presente de los video- 
juegos fue dibujado con trazo firme en sus 
días fundacionales de la década pasada. 
Éxitos recientes como X-Com:Enemy Un- 
know, o copias suyas más o menos discre- 
tas como Crusader. no remorse, Cenders 
Wars, etc., tienen sus precursores en los 
días de las K y las frágiles casetes magnéti- 
cas. 

En febrero de 1 987 llegó a nuestro país 
Rogue Trooper, un excelente Juego de la 
casa británica Piranha. En este arcade en 
3-D, muy innovador en su época, te metías 
en la piel de Rogue Troope, un mutante que 
habitaba en Nu, un planeta situado en el 
otro extremo de la Vía Láctea. Tu misión era 
encontrar las cintas grabadas por las cáma- 
ras de circuito cerrado de un cuartel militar 



¿No le encuentras un parecido 
sospechoso con dos o tres juegos 
actuales? 


Panorama para matar 

Hoy en día, lo que más se vende son las 
apologías al disparo gratuito, como Alien 
Trilogy. Esta temática ya arrasaba hace unos 
años, cuando Electric Dreams (compañía 
que tenía en su haber Juegos como Cham- 
pionship Basketball o Hacker !í) lanzó al 
mercado de arcade Aliens, al que podemos 
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considerar el precedente de Alien Triiogy. 
También aparecieron entonces videojuegos 
inspirados en series de televisión, como E¡ 
coche fantástico y Miami Vice, o en pelícu- 
las, como Top Cun. 

En Aliens, la teniente Ripley tenía que 
salvar de los alienígenas a los marines a los 
que habían encomendado precisamente su 
protección. La pantalla se dividía en dos 
partes: en (a superior transcurría la ac- 
ción— con unos gráficos bastante acepta- 
bles — , y en la inferior se encontraba el 
marcador y el personaje seleccionado en 
cada ocasión: el humanoide Bishop, el te- 
niente Gorman o la soldado Vasquez. En 
efecto, algunos juegos no tenían nada que 
envidiar en acción, estrategia y adictividad 
a los actuales. Las mejores opciones, para 
los que vivían por y para el exterminio de 
enemigos, eran Commando, Cannon 
Fodder, Army Moves o Creen Beret, famoso 
por unos lanzallamas que chamuscaban a 
los soviets rivales. Sin embargo, la auténtica 
fiebre llegó con Costs'n Goblins, de Elite, 
una conversión de un juego de máquina re- 
creativa de la Capcom, que nos ponía en el 
lugar de un caballero medieval que contri- 
buía al descanso eterno de zombies y de- 
más monstruos utilizando un elegante ins- 
trumental de carnicero. 

Para los amantes del FarWest, nada me- 
jor que el Express Raider, de U.S. Gold, don- 
de el protagonista era un encapuchado que 
ponía en práctica sus sorprendentes dotes 
de luchador sobre los techos de los vago- 
nes de un tren en el lejano oeste. Los usua- 
rios del Commodore o del Amstrad también 
podían divertirse con juegos de platafor- 
mas del estilo del míti- 

co Donkey Kong, don- 
de nuestra misión pri- 
mordial era rescatar a 
una doncella repipi de 
las garras de un enor- 
me gorila. La filantró- 
pica bestia lanzaba to- 
neles a la susodicha 
desde las alturas, con 
el propósito de librar 
al mundo de una pizca 
de cursilería. Donkey 
Kong fue una de las 
primeras conversiones 
de juegos de máquina 
recreativa a ordenado- 
res domésticos. Después llegarían Krakout 
y Arkanoid, donde controlabas una plata- 
forma y una bola con la que tenías que de- 
moler una pared de ladrillos, y Xevius o Te- 
rra Cresta, en los que conducías una nave 
espacial sin otro objetivo que la eliminación 
de cuantos enemigos aparecieran en la pan- 
talla. 




Aliens pertenecía a un género 
híbrido entre el arcade y la 
estrategia. En este pionero, 
lo mejor era darle al gatillo sin 
contemplaciones. 


Los gráficos de Explolding Fist no son 
espectaculares, pero su historia y su 
concepto fueron un hito de los Juegos 
de lucha. 

ción de nombres a los jugadores, hasta Uchi 
Mata, de Martech, un simulador de judo 
muy digno para su época. Otros ejemplos 
son el programa de tenis Match Pointo el 
Pole Positionk, recomendado para los entu- 
siastas de las carreras. Lo más difícil en 
aquellos tiempos era irrumpir con éxito en 
el reino del arcade con aventuras gráficas. 
Aun así, aventuras como El Hobhit, de Mel- 
bourne House, Avalon, Batman, Fairlighto 
Mov/e crearon escuela. Aunque no eran muy 
difíciles, sirvieron de molde para los actua- 
les juegos de aventuras. Uno de los más 
aclamado en sus días fue Nosferatu, de Pi- 
ranha. Jonathan, el protagonista. Insistía en 
eliminar al Príncipe de las Tinieblas, que ha- 
bía comprado en su pueblo una mansión 
para refrescarse en los calurosos días de ve- 
rano con la sangre de los lugareños. 

¿Y la estrategia? Hoy en día es un géne- 
ro en alza en la Playstation, con ejemplares 

— -N. tan interesantes como Comand 

and Conquer, X-Com: Enemy 
Unknown o Sim City 2000. 

Hace diez años, la colección 
Juegos & Estrategia era una de 
las más vendidas, con juegos 
como Arnhem, Ratas del de- 
sierto o La batalla de Inglate- 
rra. También existían títulos 
híbridos entre el juego de es- 
trategia y el simulador, como 
Silent Service, de Microprose, 
en el que íbamos al mando de 
un submarino norteamericano 
que operaba en el Pacífico du- 
rante la Segunda Guerra Mun- 
dial. Cautlent, de U.S Gold, era 
a su vez una curiosa síntesis de arcade y 
aventura gráfica con tintes de rol. En este 
juego podías elegir entre uno de los cuatro 
héroes disponibles — el guerrero Thor, el 
mago Merlín, el arquero Questor y la gue- 
rrera Thyra — y guiarlo por los senderos y 
laberintos de un reino medieval imaginario 
plagado de fieras alimañas. 


DeporteSf aventuras, 
estrategia... 

Los incondicionales de los deportes te- 
nían también muchas opciones entre las 
que elegir, desde Super Soccer, de Imagine, 
que carecía de base de datos para la asigna- 


Cambio de temática 

Los juegos de hace diez años bebían del 
cómic, igual que los de hoy, pero el modelo 
ha cambiado. En los ochentas los cómics de 
la editorial estadounidense Marvel, con per- 
sonajes como Batman y Spiderman, marca- 







El software español hizo una tímida 
aparición con juegos de Opera Soft 
como El misterio del Nilo. 

ban la pauta, mientras que ahora el punto 
de referencia es el manga japonés, que ha 
inspirado juegos excelentes como Tekken 2 
y Suikoden (véase reportaje La fiebre del 
manga, en este número). 

El fin de la generación 
Spectrum 

A finales de los años ochenta el reino de 
sir Clive Sinclair y sus Spectrum se vino 
abajo con la irrupción de los Atari, Amiga y 
los primeros PC con procesadores 80286. 

La multinacional británica Amstrad compró 
Sinclair y poco a poco hubo un trasvase de 
usuarios hacia las nuevas máquinas. Enton- 
ces, las consolas Nintendo o Sega, empeza- 
ron a irrumpir con fuerza en el mercado eu- 
ropeo. David Sancho, que vivió aquella épo- 
ca de extinción de ios ordenadores de 48 K, 
afirma que «los que disfrutaban con los ar- 
cades se pasaron a las consolas». Manuel 
Martín Vivaidi comparte esta opinión: «La 
gente que sólo quería jugar tomó la ruta de 
las consolas y los que queríamos hacer algo 
más, nos compramos un PC». Marcos Car- 



Éste fue uno de los juegos con más 
éxito para spectrum. 


cía considera que «la mayoría de la gente 
de aquella generación se ha pasado a la 
consola, porque lo que quería era jugar. Po- 
dríamos decir que el 20% se ha ido al PC y 
un 80% a la consola, pues los jugadores de 
verdad no pueden prescindir de ella». 

Establecer comparaciones entre dos 
épocas, dos maneras de entender la cultura 
de los videojuegos, es difícil, pero no pode- 
mos dejar en el aire la cuestión sobre qué 
supuso la irrupción de la Playstation para la 
cultura del software de entretenimiento. En 
palabras de Manuel Martín Vivaidi, «la 
Playstation es un salto cualitativo. Sólo tie- 
ne dos años y todavía ninguna consola se le 
acerca en calidad. Tal vez un PC con una 
tarjeta aceleradora..., pero su facilidad de 
manejo y su precio son muy atractivos.» 
¿Qué opina David Sancho al respecto? «En 
calidad no hay nada que objetar, pero creo 
que faltan ideas». Marcos García se expresa 
en términos parecidos: «El nivel de los jue- 
gos es muy bueno. Es un hecho que los me- 
jores simuladores de coches y de lucha es- 
tán en consola, pero no se ve originalidad 
por ninguna parte.» En efecto, la variedad 
temática de los videojuegos está restringi- 
da a unos pocos géneros, pero existe una 
diferencia entre los antiguos ordenadores 
Spectrums, los PC actuales y la Playstation. 
«Para las consolas hay juegos muy buenos, 
como el Tekken o el Wipeout, es decir, jue- 
gos de acción y de arcade. El PC es sinóni- 
mo de aventuras gráficas, títulos de estra- 
tegia y simuladores. En general, para las 
consolas hay menos ideas. Sobreabundan 
los juegos de lucha y de carreras.» Son pa- 
labras del director de Carne 40. Quizás es- 
temos de acuerdo con él. A veces hay que 
practicar la autocrítica, ¿verdad? 

La moda revival 

¿Cualquier tiempo pasado fue mejor? En 
absoluto. No desde la llegada de la consola 
gris. Sin embargo, no dejan de aparecer re- 
copilaciones de viejos juegos para los nos- 
tálgicos, como Na meo Museum o Atari 
Classics Collection. Es significativo que to- 
dos nuestros entrevistados coincidan en la 
apreciación de que la reedición de los anti- 
guos juegos para Spectrum sería todo un 
éxito. «Eso sí, mejorando los gráficos. Aun- 
que las colecciones de Nameo son una ma- 
ravilla...», afirma Marcos García. En su opi- 
nión, la moda del revival podría calar hon- 
do en España, como lo ha hecho en japón, 
«donde hay un auténtico mercado del re- 
cuerdo». No hay que olvidar que la llamada 
generación Spectrum, que tiene hoy entre 
28 y 30 años, goza de un poder adquisitivo 
mayor del que tenía hace diez años. ¿Por 
qué no volver a jugar entonces a Avalan o 
The Creat Escape en PC o en PlavStation? 
«Hoy en día hay una fiebre de emuladores 
de Spectrum y máquinas recreativas», apos- 
tilla Manuel Martín Vivaidi. 

Tal vez muy pronto, la generación más 
joven de usuarios de la consola gris podrá 
disfrutar con los juegos que tanto gustaron 
a sus hermanos mayores. 
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Este mes vamos directos a la yugular y te descubrimos el nivel 
final de Tomb Raider. Pero, ¡cuidado!, la lava, las plataformas en llamas 

y el malvado Natía te cortan el paso a la libertad. 


I Tan pronto empiezas el nivel final, una criatura aliení- 
gena enorme te ataca. No es un jefe de final de nivel, 
sino más bien un guardián característico de un principio 
de nivel. El sujeto es peligroso, así que debes estar alerta 
si quieres acabar con él. Parece que lleva blindaje, de 
modo que hay que usar unos 20 cartuchos de fusil o al 
menos 1 00 disparos de Uzi para rematar la faena. Si tie- 
nes bastantes cariuchos, te recomendamos utilizar pri- 
mero la escopeta. La mejor manera de liquidar al aliení- 
gena es bordear la plataforma corriendo y, cuando se 
vuelva, rodar y dispararle. Repite la operación hasta que 
el alienígena caiga en la trampa, y observarás complaci- 
do cómo explota. No dejes que se acerque demasiado o 
te clavará sus zarpas afiladas. Peor aún, te podría tumbar 
de un puñetazo. Cuando hayas envia- 
do al alienígena a hacer compañía a 
• ^ ancestros, corre hasta el rincón y 

• \\>il recoge seis balas para tu Uzi. 


la izquierda y sigue hasta el final del túnel. Allí, despla- 
za el bloque hacia delante y luego busca la puerta roja 
frente a la que habías pasado antes. Continúa hasta el 
bloque que habías desplazado hacía un momento, ac- 
ciona la palanca, da media vuelta y entra en la habita- 
ción con la puerta abierta que tienes detrás de ti. Ten 
cuidado con la lava que hay debajo cuando des un salto 
de frente para llegar a la plataforma oscura que hay 
arriba de la cuesta. Repite este procedimiento para lle- 
gar a la segunda plataforma oscura y da un salto en 
carrerilla para acceder a la tercera plataforma. Si 
te vuelves, verás que ha aparecido un puente de ^ 
la nada. Salta hacia atrás, a través de las platafor 
mas, hasta el puente, crúzalo y habrás con- ^ ^ 

seguido el primer secreto de este nivel. Tira j 

de la palanca hacia abajo y después hacía ^ 

arriba, para evitar que el puente se hun- ^ i 

da del todo; recoge el botiquín, las balas J 

de la Magnum y los cartuchos de la esco- 
peta. Vuelvo a cruzar el puente y salta por * I 

encima de la parte derruida hasta la puerta, \ 


2 Corre hasta el túnel rojo, entra y deslízate hasta el 
fondo. Luego camina hasta el bloque y dale en total 
tres empujones rotundos. Ahora corre hasta lo alto de 
la cuesta, donde verás otro bloque; dale un solo empu- 
jón esta vez. Cuando esté en su sitio, trepa al bloque, y 
desde ahí sube ai túnel que hay arriba, donde encontra- 
rás la primera señal luminosa de grabación de partida. 
Te recomendamos vivamente que la utilices. A conti- 
nuación, vas a tener que pasar por la máquina rebana- 
dora que tienes delante, así que calcula bien el tiempo y 
asegúrate de saltar o correr bien, porque de lo contrario 
Lara acabaría partida en dos. Debes tener cuidado en 
este punto, ya que, justo ante la máquina, hay una bal 
dosa que se hunde. Sigue por el túnel hasta el cruce y 
gira a la derecha; entonces, corre hasta llegar al bloque 
que hay al fondo, desplázalo hacía delante, da media 
vuelta y vuelve corriendo hasta el cruce anterior. Cira a 
la derecha y sigue por el túnel hasta el final; pasa de lar 
go ante la puerta roja y entra en la siguiente habitación. 
Ve hasta el bloque y desplázalo hacia atrás. Cira en re- 
dondo y vuelve hacia el túnel del que provenías. Cira a 


3 Ahora corre pasadizo arriba, has 
ta que la gran roca que hay en 
la cima empiece a rodar hacia ti. 
Entonces gira rápidamente y corre 
otra vez hacia la puerta, hasta que j 
la roca pase de largo. Camina de A 
nuevo por el pasadizo y otra ^ H 
gran roca empezará a descender H 
hacia ti; evítala del mismo modo, i 







l.tr^es f, secuta urt sjiCo fronul ftasu 'a mt- 
:jvt d<'- V &a 5 a qua vh de irímedato hasta el fi 

naí viei puente. ^ j cjue éste se defuírr^para P4jO tus p^es. 
Lv^ mejor 'n-Artefa de haverío es ''•antever Apretado e‘ 
Poten de safUr. tras e‘ prirrer salto. ^ fondo de esu 
saU \e'As una torriíva con aigurKíS objetos que puedes 
fe^oqer; si ro.ras a U ¡rqaietcía observaras que unq par- 
te de U parecí es de cokv nqrar! la. Ad» se oculta una 
qi'íeta. de maicera que a^rrate fuerte a era v arrástrate 
hosca la cornisa de» fondo pvara revoqe^ os obietos. >a 
estas en el siNjundo secrete. 


la rrejOf -'añera de esqu \ aria es sut r cj'" rundo con 
lent<t‘ad íM?a poder ;¡írar v empeza- o correr en ei rrvp- 
memo i' ec.so en q^ lo roca empiece a descender Al fi 
na! de este pasad ro te erccontrarás ^on una ccvnis.í que 
se ^..nde Rueda hasta e'ia v cuélgate " entras lo ‘'•ace. 
Vecesitaus mas de :a m^tad de tu ererqu vital tuu pa 
sar esta parte, va que U ca»da que estarás a pur^to de 
protagonizar te con>a r* rq mus o rneoos esa ^antíciod. 


6 Cuando havas recoq>do todv>. ca'-r na hasta el cerrtro 
del borde de U corrusa y ponte Je espaldas. Anora 
salta hacU aíras en d»nccc>ór a la columna .nctinada v 
fea’iza otro ahraao sa :o fneirta» pa^a s»t.*a»te en la co 
-n>ra seguiente A: . pueaes usa* U tercera sehai ¡um» 
nosa Que guarda u partuia. Con la turt ca a salvo. OifvV a 
la dere^ na v suda dentro del tune! De ante i enes tres 
pdtj'o^rriav Que se hur>den. asi q«e no te entretengas al 
crujariAS. L na ve f al otro lado. a v a a p»err tu salto para 
pasar a cucni a qirato/vi v entra en el s^qu»eate túnel 
antes de viue te aplaste a roca q^e v»er'e noca í». £\ >:er> 


4 Tros a ca Ja ut 'ic a -n bot.qu n y oa a vuelta a a 
esqu ra a i»empo para act var a ser^a lummw'sa que 
qua'da a pa rt da. >.que g>or e! pasad z o hasta «na gran 
sal.* que esta ab erta v donde te espera un *Sc onv. D s 
parale va- as veves rusta que evpkite £sto prpwxarj 
ur'a eacciort en cadena en a pirámide que >a no cíe jm 
de templar hasta el final del '' »e;. \ '-our' clon de 'r'da- 
na jones q«e se p'ec^e podru ' egar a a ^umpre sm que 
lodo se derrumbe a rededof de nuot'a heroma ¿ver- 
i1ad'\ete de <a >ua v uorre hav a ¡a ¿amara en a que se 
encuentran tres engendros de os Que puedes Mpra^te 
con u"as Cuartos afagas de Idi. luego o? ate caer 5,0 
b’e 'as rtxas de-l lado derecho del puente. Rija de la pu- 
tafpfmae «ntroduvete en e' ag«;eroque hay en C*. pa*ed 
Anera t enes que . u:a' la qr <ta q^e ha\ Jetios. asi 
que e e.uta un sallo en ca-rer pa-a alean ;ar el ct^o 
lado. No puedes hacenp de solo salto, asi que cuet- 
g»tte Je ¡a plataforma v desl oate haca la derecha. Te t^ 
ra-an unos cuantos dardos, pero no te preocupes, por 
que note quitaran rríucnj sida. Cuando llegues al fina: 
de a g'i<ta. resba'-a per la pen J ente que rtav debajo v 
salta sobre a ava antes oe que te toque: sr k> h ^ erj. 
m.-'i.-asa. nsunte 


dos maneras de posar esta dona, v U segunda es la que 
menos problerras pre^ertta. ¿n ved de correr para atra 
vesar la tercera plataforma, aqanate a K\ com«sa sólicio. 
mientras se hufKie. la roca pasa a por e?x ma de v sm 
tocarte. V podras meorporof y calcular el salto para su- 
perar Ui cucn i'.a qirator a sin a emergencia de ..na roca 
lie dos toneladas y m.enpo hac a t . Anora. gjra a a de?e 
vha \ nvetete en e‘ pavad qo. donde tendrás qite correr 
mas ráp.do que a rexa v l'egar a' hpndo el primero, si no 
qu eres nron apUstaJo. Cuando 'a foca esté mmovii. 
salta sobre eü.i. recoge t iK't qu^n v vuelve a saltar por 
eix ma. D ngete a ia Je.'e^ha v deslígate pend ente .iba 
)0. pero ca;.u'a P^en <¡ mpyim.ento para supera^ 'a cu- 
chiiíA gtratona, ís mejor posi' cuando Ucwcn Ki se er> 
c uen'r a en uno de los dos lados. Cv¿an 
do llegues al final de U pend ente, 
salta a la ce^»sa que hay o) otro Lodo 
V metete err el pnrrer túnel que ^jjjm 

hav paje ’a cornisa Corre por i 

f prestando ateexion a U U» a ^ 

que se f It a por ;as paredes v 

PC' c Suelo de- tunei. Recoge el \ ^ 

bet qu¡n V vorre, dejando aíras 'a 

lava, r asta a svaranca, acc ónau. en- 

:ra por a puerta que se acaba de abrw ^ 

* g>*a a *a derecha donde enc¿>nfa- 

ras para ia l'.*’. \ ' ^ 


5 i'na ver supe-ada *a »ava. cnari »a pue'ta v entra e'* 
a sa a s^q.. e^:e a i iendri> q^ liprarte de mas 
.»ya V de cuch a g. rato* a pero antes debes de^na 
certe de otra gran roca q^e te ’mptde e! paso. F^ira el'o. 
basta con que cam.nes pe/ ei 'ade derecho de !a pen- 
¿ ente viue hay e" a pante r'ferior. Cuanvio esté en la 
posre ton .tdecuida. li - oca empezara a nxiar monta-^.- 
aiUjO V se p/eopitara en 'a ¡lena de lava que hav 
ji fonóo. Ano-a te q-soa pe-ncitente a cuch ,-a. Cam -'a 
haeva í ;a v has un va> 5 o ’-onta ..acto ¿«ancio a^abe de 
pasar, Alerr raras en unj zona ''e-na de enormes púas 
manchadas de sangre que te atravesaran s* 'as tocas. 

ASÍ que utiHza ei botor* de 
^ ^ caminar para sx'tr de ahi. 

l .1 V ez las havas dejado 
atrás. erTconf arás un 
» pue;:tehechc;dep'.aTaror- 

mosquesehuno^n vr.ra 


7 C 'a Je nuevo \ dirígete n 
e: aguierode 'aya. Ina 
roca te pasara pcv enci-- .‘J 
ma Cuando iv arces. 

C ,;ando e« c aiíimo este ■ 'y 

. b^e. dirígete al bloque. / / : 
hao un salto frorta* des- 
¿k el borde v agárrate .a ' 
la com,sa. m-entras otra roca 
encima sin despeinante. 
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8 Levántate y corre hacia la siguiente sala, que está 
llena de plataformas en llamas. Para evitar quemar- 
te viva, asegúrate de permanecer bien pegadita al bor- 
de de las plataformas, cuando saltas. Perderás algo de 
vida, pero es la única manera de superar esta parte, asi 
que intenta mantenene tan lejos como puedas de las 
llamas. Sí te alcanza el fuego, sumérgete en el agua 
para sofocar las llamas, y luego nada hasta la primera 
plataforma para probar de nuevo. Cuando hayas conse- 
guido pasar esta sala, encontrarás otra en la que hay 

V» ' íjí.;; ,- 


’*■ 




'Mi; 


una cuchilla giratoria y un gran charco de agua. Para lie 
gar al otro lado de la sala, debes caminar hasta el borde 
de la pendiente y realizar un salto frontal hasta la plata- 
forma que se hunde, situada justo enfrente de la cuchi- 
lla. Antes de que la plataforma se hunda, debes saltar 
hacia arriba para evitar caer con la plataforma, y enton- 
ces tienes que ejecutar un salto en carrera para conse- 
guir superar la cuchilla giratoria. Ahora estás en una cá- 
mara en la que se encuentra el tercer secreto. Recoge el 
botiquín y la munición, y camina hasta el borde. Da un 
paso hacía atrás con cautela y ejecuta un salto frontal 
hacia el centro del charco que hay al final de la cámara, 
ya que éste es lo bastante profundo para amortiguar la 
caída Recoge la munición y ábrete paso hasta la si- 
guiente sala a través del pasadizo sumergido. 

9 La siguiente sala contiene otra señal luminosa que 
guarda la partida, actívala y, si quieres, tómate un 
descanso. Sigue el pasadizo, recoge más balas para la 
Uzi y entra en la cámara grande que tienes delante. AHI 
te espera una gran sorpresa: Natía, que creías haber 
enviado al otro barrio, vuelve a aparecer, y está impa- 
ciente por hacerte picadillo. Natía es una chica dura, 
que vuela por toda la sala y te lanza bolas de fuego 
muy potentes. La mejor arma para combatirla es tu 


Uzi. No hay una manera concreta de vencerla, pero 
asegúrate de no dejar de rodar y saltar para esquivar 
sus bolas de fuego. Utiliza los botiquines cuando tu 
vida se debilite, ya que las bolas de fuego te da- ^ 
rán alguna vez. Parece que Natía no quiere 
morir. Cuando crees que la has liquidado ^ 
por segunda vez, regresa con fuerzas re- * » 
novadas (como el caballero sin brazos de Los ca- 
balleros de la mesa cuadrada, de los Monty Python). 
Sin embargo, esta vez Natía no puede volar, así 
que te será más fácil deshacerte de ella. Una 
vez le hayas dado el pasaporte definitivo al 
otro mundo, sube por la rampa que hay en 
la esquina para abandonar esta zona. Sigue 
el pasadizo hasta arriba, salta sobre la co- / 

lumna que tienes enfrente y da un salto , 

frontal hasta la siguiente columna. Para ; j Jí 
llegar hasta la puerta, realiza un salto en ' i íj 

carrera para situarte sobre la última co- í" 

lumna y trepa hasta el pasadizo que tie- 
nes encima. Ahora gira hacia el agujero, 


/ J-. 



agárrate a la cornisa y déjate caer sobre la columna. Ya 
sólo quedan unos pocos saltos para llegar al final del 
juego, así que no cometas errores. Date la vuelta y sal- 
ta por encima de las dos columnas, pero asegúrate de 
que sean saltos en carrera. Agárrate a la tercera colum- 
na y sube a Lara hasta el túnel. Recórrelo hasta el final 
y entonces cuélgate del borde y déjate caer sobre la 
columna. Cira a la derecha y prepárate para realizar, 
por fin, el salto final del juego. Ejecuta un salto en ca- 
rrera y agárrate a la cornisa, trepa hasta el túnel y si- 
gue adelante. Cuando llegues al final de la pendiente, 
habrás terminado el juego. ¡Enhorabuena! 



MAY 














RACE. 

QVAUFY 

OsVF PLAY^ A#0£»E 
AlCADt: - SMGU CACZ^ 

EUU. CJID 
COtJM> 1 

^ KACI 

r ^ 

mONUS ¥*AC» 

AdlVAim 

rnmmm tm 
yi^miiAMES 

ti to sEifcr 

A tn GO BACX - 

rroD^ 


rjü KM I J L A . 


Crash Bandicoot ! 


M fMcvr r*«<fn 




Mv>m«:ooT- 


Ahí va una clave infali- 
ble para terminar ile- 
sos la partida. 
jQué bello es vivir! 

La clave definitiva 

Para acceder a los 32 
niveles y a todos los 
ítems, introduce: 

@@000® 


FJ, de Psygnosis, es, por méritos propios, el juego 
para Playstation más vendido de la historia. Psygno- 
sis aporta algunas triquiñuelas muy útiles para tu 
deleite. Sigue leyendo y aprenderás el modo de acti- 
var todos los trucos para sacarle todo el jugo a este 
estupendo simulador de carreras. 
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Los circuitos 

Los 1 7 circuitos no aparecen descritos en el manual, 
por lo que resulta complicado planear las entradas 
en boxes o calcular los niveles de combustible en el 
modo Crand Prix. En la tabla de abajo se especifica 
el número de vueltas en el caso de que recorras cir- 
cuitos completos en el modo Crand Prix. En el modo 
Arcade, el número de vueltas por carrera siempre 
son cinco. La tabla muestra las carreras en el orden 
en que se celebraron en el campeonato de 1 995. 



Circuitos de bonificación 

Si corres un campeonato en el modo Arcade o Crand 
Prix, y acabas primero, puedes seleccionar un circui- 
to extra cor» forma de vehículo llamado Frameout 
City. Recuerda que debes guardar la partida en la 
tarjeta de memoria si quieres conseguir esta opción. 
No obstante, si continúas leyendo te enseñaremos 
un truco para acceder a ella sin necesidad de ganar 
el campeonato. 

Trucos y otros secretos 
Carrera extra 

En la pantalla de opciones, colócate donde pone 
Practice, QuaUfyy Race. Pulsa SELECT y aguántalo 
apretado; entonces, pulsa rápidamente: IZQUIER- 
DA, CÍRCULO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, 
TRIÁNGULO, CÍRCULO, ARRIBA y DERECHA. De 
bería aparecer el , 


mensaje «CARRE- 
RA EXTRA ACTIVA- 
DA». De este 
modo, la próxima 
vez que empieces 
una carrera nueva, 
aparecerá la op- 
ción de carrera 
extra. 
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shm3 

10gm 


Carrera 

Circuito 

Longitud 

Total vueltas/ 

n.“: 

localización y nombre 

vuelta 


longitud 


1 

Brasi l : Inter Lagos 

4,325 

km 

71/307,075 

km 

2 

Argent i na : Buenos Aires 

4,259 

km 

71/302,389 

km 

3 

San Ma r i no ; Imo La 

4,895 

km 

63/308,385 

km 

4 

España : Cata Luna 

4,727 

km 

65/307,255 

km 

5 

MónacorMontecarLo 

3,328 

km 

78/259,584 

km 

6 

Canadá : Mon t rea L 

4,430 

km 

69/305,670 

km 

7 

Francia:Magny-Cours 

4,250 

km 

72/306,000 

km 

8 

Gran Bretaña : Si Lverstone 

5,057 

km 

61/308,477 

km 

9 

ALemania:Hockenheim 

6,815 

km 

45/306,675 

km 

10 

Hungria:Hungaroring 

3,968 

km 

77/305,536 

km 

11 

BéLgica:Spa-Francorchamps 

6,974 

km 

44/306,856 

km 

12 

Italia: Monza 

5,800 

km 

53/307,400 

km 

13 

Portuga L : Estor i L 

4,360 

km 

71/309,560 

km 

14 

Europa rNurburgr i ng 

4,542 

km 

67/304,314 

km 

15 

Paci f i co : Ai da 

3,702 

km 

83/307,266 

km 

16 

Japón : Suzuka 

5,859 

km 

53/310,527 

km 

17 

AustraLia:AdeLaida 

3,778 

km 

81/306,018 

km 


Bonificación: Frameout City 

6,000 

km 

75/450,000 

km 


FORMUl 


LilARli 


lINCGn» 

9 

G4UND FUJX 

FRAMEOUT CITY 

TAC HCUfA Oflfek<Tht*« 
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Modo buggy 

En U pantana de opciones, díwirfe se ke 
/<r> V puiSA SELECT V rraniénlo Apretado: enton- 
ces, pulsa rápidamente: DERECHA, ARRIBA, 
TRIÁNGULO. IZQUIERDA, ARRIBA. CUADRADO > 
TRIÁNGULO. r»eííetii t< mensa.ie «^MlíCC> 

VOO£ ACTtv ATEOv>. Este truco transfoíTna tu coche en 
un pequeño 



_ t 


N 


A 


60 


t '99 




«9 


Murray dke tonterías 

Er la pantaHas de opcioT^es mamen pulsado SELECT 
\ después pulsa rápidamente; IZQUIERDA, CÍRCU- 
LO, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, DERECHA, ORCULa 
CUADRADO \ CUADRADO. Debería aparecer el 
ntensa^ «QB8ERISM WODt ACT!\ ^T;0> Con este tru 
co los coméntanos suena» como si el pobre Murray 
tVaiLer estuviera bafO el efecto de un psKOtrop<co. 


Motocicletas 

En la pantana de opciones, sitúate dotíde dice fr.K Pee, 
Qw^frfv V v nvamén pulsado SELECT Desipues. 
introduce L\ siguieríle sene lo mas -apido posible: 
ABAJO, ARRIBA, CÍRCULO, TRIANGULO, DERE- 
CHA, ARRIBA, CUADRADO \ TRIÁNGULO. Deberá 
aparecer n?ensaje *8 ^1 MODE ACnvATED». En luga»' 
de coches, podras disfrutar de carreras de n’rotos. 


« Ifgsrrm, fOBMUU^ 

ti— 



1 M 


Vi^6 

4mm* 


t 






tas*^ 


21 




79 


Carrera con lava 

En la pantalla de opciones, donde se lee fraaKt. Qatj' 
i'P y mantón pulsado SELECT. Después, pulsa 
rápidamente: CUADRADO, CÍRCULO. ARRIBA, DE- 
RECHA. DERECHA. CIRCULO v X, Debena apanece»^ 
el mensaje *LAVA VODt ACT1VA1TD», Gracias a este 
truco, la cartelera se convertirá en un mar de lava y 
del resto del paisaje quedatán sólo centras. 


Í7; 


82 
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Equipo 


Empuje Velocidad punta Giro Aerodinannea Escudo Estatus 


Fe t ser 
*6 Systems 
Auri co» 
íiu I rex 
Pi ranha 


6 

4 

10 


10 


6 

5 

5 

10 


PrI dpi ante 
Ar j teur 
In teraedi c 
Experto 
Sin araas 


OTROS TRUCOS 

Equipos de animales 

Para los que gusten \tvir raras expenenctas al «volante^», 
existe la posibilidad de correr con equipos de animales 


(como abejas, caracoles o hipopótamos^ «'ulsa la 
combinación Ll^RZ-i-START-i-SELECT mientras se 
carga el juego. 



¿Te desconciertan todas las armas y reforaadores que aparecen 
cr IV rrou? 209F?¿le resulta difícil acabar las carteras? ¿Nece- 
sitas una pequeña av uda' Pues no busques nvás. 


LOS EQUIPOS 

Cada equipo cuenta con puntos fuertes, aunque todos tienen 
también su talón de Aquiies. La velocidad máxima va aumen- 
tando confórme pasamos de equipo. En nuestra opmion, e* ve- 
hículo de cualidades más armómeas es el Aurkom. aunque los 
corredores nús duros qunas preftetan e; Quirex, Aquí tene- 
mos los cirKO equipos: 





Si quieres un desafío aún mayor, introduce estos 
códigos en el menú de opciones: 


Energía infinita 

Haz pausa mientras juegas y, a la vez que mantienes 
pulsados Ll+R1+Select, apreta la combinación 

TRIÁNGULO, X, CUADRADO, CÍRCULO, TRIÁNGU 
LO, X, CUADRADO y CÍRCULO. 


Soviet Stríke 


Desafío 1 

Pulsa CUADRADO, CÍRCULO, CUADRADO, TRIÁNGU 
LO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, TRIÁNGULO, CÍRCULO, 
CUADRADO, CUADRADO, CUADRADO, TRIÁNGU- 
LO, X y CUADRADO. 


Armas infinitas 

Dale al boton de pausa mientras juegas y, a la vez que 
mantienes pulsada la combinación LI+RI-eSelect, in- 
troduce X, X, CUADRADO, CUADRADO, CÍRCULO, 
CÍRCULO y TRIÁNGULO. 


Desafío 2 

Pulsa CUADRADO, CÍRCULO, CUADRADO, TRIÁNGU 
LO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, X CUADRADO, X, 
TRIÁNGULO, TRIÁNGULO, X, CÍRCULO y CÍRCULO. 


Tiempo infinito 

Para conseguir tiempo ¡limitado, haz una pausa in media 
res y, a la vez que mantienes apretados Ll-í-Rl-fSelect, 
pulsa también la combinación TRIÁNGULO, CUADRA- 
DO, CÍRCULO, X, TRIÁNGULO, CUADRADO, CÍRCU- 
LO y X. 


Equipo Piraña 

Manten pulsados L1 -fRl-f-Seleci en el menú principal. 
Con estos botones apretados, dale a X, X, X, X. CÍRCU- 
LO, TRIÁNGULO y CUADRADO. 


Clase Phantom 

Mientras mantienes pulsada la combinación LI+Rl-i-Se- 
lect, aprieta X, X, X, X, CÍRCULO, TRIÁNGULO y CUA 
DRADO. 


Turbo start 

Es bastante fácil conseguir una salida rápida, aspecto 
esencial si quieres conseguir un buen tiempo o una bue- 
na carrera. Lo que debes hacer es situar el calibrador del 
medidor de empuje en las dos primeras barras grandes, 
cuando el juez de salida diga «CO». 


Tomb Raider 


Aquí tenemos algunas 
claves interesantes 
para el dificilísimo 5o- 
viet Strike. 


Los ocho circuitos 

Mientras mantienes apretada la combinación 

LI+RI+Select, pulsa CUADRADO, CÍRCULO, 
TRIÁNGULO, CÍRCULO y CUADRADO. 


Combinaciones 

La mayoría de los trucos se pueden combinar sí activa- 
mos la pausa, introducimos el código del truco que que- 
ramos, desactivamos y volvemos a activar la pausa, e in 
troducimos el siguiente truco. Por ejemplo, se pueden 
combinar los vehículos Piraña, que en general no llevan 
armas, con el truco que aporta la ametralladora, y con- 
seguir así el mejor vehículo con la mejor arma. 


Nivel uno 

WORSTCASE o NOS 
FERATU 


Ametralladora 

Haz pausa en medio de la partida y pulsa 
LI-hRI-fSelect. Mientras aprietas, presiona también 

CUADRADO, CÍRCULO, X, CUADRADO, CÍRCULO, X 
y TRIÁNGULO. 


Nivel dos 

GRANDTHEFT 


Nivel tres 

GROZNEY 


Nivel cuatro 

CHERNOBYL 


Nivel cinco 

CIVIL WAR 


Pedimos disculpas a 
los incondicionales de 
Tomb Raider, porque 
el truco para obtener 
el nivel máximo de 
munición que publica- 
mos en PSM 4 conte- 
nía un error. Y como 
rectificar es de sa- 
bios... 


fif ' ' ' . 

rií-rjcv 


SACA EL MAXIMO PROVECHO DE LAS ARMAS Y LOS REFORZADORES 


ARMA 


CUANDO USARLA 


Todas las armas y 
munición a tope 


TRUCOS 


Para conseguir todas 
las armas y el mayor 
aprovisionamiento de 
munición, pulsa SE- 
LECT y después Ll, 
TRIÁNGULO, R2, L2, 
L2, R2, CÍRCULO y 
Ll. 


Enviad vuestros tru- 
cos y consejos a: 

TRUCOS, Playsta- 
tion Magazine, Ara- 
gón 182, 9.<»A 
08011 Barcelona. 


El mejor momento para utilizar el piloto automático 
es cuando te aproximes a una parte de la carrera de 
reconocida dificultad. Recuerda que puedes cancelar 
esta opción mientras está activada si presionas CUA- 
DRADO. Te resultará muy útil si sabes que tomarás 
mejor la chicane, etc., que el piloto automático, o si 
no estás seguro de que éste podrá resolver la situa- 
ción con éxito. 
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Mortal Combat Trilogy 

* A'íM nc has ro'seaj'ao a a** 

a ’'o saL'vs -aaa Ja; 
«ec'u ser* a: a: Va. a. tan^paaa t^a 
nes ni aa aa--a aiaa^’* o' 

escenarioV ' * ^ a» aaa: \: Jesasra 
•'es. squV 'as sa\.c':*a>: 

fcn I vi pa*'*a a a a se aaa a a 
pa r s an Id j, a , a * c a a i > . . ' \ > 
s.é a> * * a a ' a * a ‘ \ « 

pí^?ie:.L 0 

M s a a.: ’* a t a ca sa'ta**'as *'ast. a 
o -a a^;:*aaa at ccaDáia. 

^ara a' onp sea’ ate a^taa i* 


Péra eleo'ír, el escera--"*: sa'aa 
c^om vi: SCNTA |r 
A.%n:EAt‘STAP' 

013 KUS de Ter^ 3 S $3 

Iñ tke Htmt 

H 0 : a Q ;j í 3 1 « tiii c s a ' i a s : a * a 
sáC 3 *'<e e] a'avaaá: a' 

j jaoe : 

Para elegir a STaR 

y pi'eslona a la va a 

D i agonal - km 1 E ■ ; :. u : t ñ: a- < l . : c " 
tntcíices pi. >a a \ Pista para 

a lidiar: 


S í I ü Que o :i ' c ' Os OS á uQ 3 a a*’^ 



PíhBO, naa ñausa v rulsas a la 
V a a T R i A \ v v' A ^ , l •• t o ?' a c s . 
sin soltarlos. aaPas ^a páusa. 
Para disninu'r deaos soa..i»* ol 
»-nsn*,o proood''^ie*-ta . aa^-a ara-'a 
-;^n f ^ IRIangolO Lñ. 

CluO 0 t 3 kus de Terr 3 SS 3 

Motor Toon EP 2 

> a.,n ’ o eres e'f scírcra’ny uv 
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»\'s ;c’ so jos . 
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' ..o . ; . > - j > R.'- S:. i tiC 1 

Ju 3 n Anronio ^onfes (Farcelcn 3 ^ 

Blust a move 2 

• a* a o:’'soau''' o:»-; roHipooalooa - 

* o > o o a o ' t JOOS s ro ^ s o n a j o s 
O’- -oao VíPS.S, Joles pulsar o- 

a oa’ta''a Je p»'r sen: ac ^ RG • 

A R *v . r A , . . y A r A ^1 r 

•\r a o: 00 ’* juoan oon o i'* o o po** 
-.'•ajos ñas Pulsa on la r 3 r'ta'''a 
00 ' t'l./o: 

A n % . s* A+ R i A ^ ^ I c *■ A E A j L L •*• 


benefactor anóniT,o 

farfe to Black 

a: O'*: es a los w''Pdioos para tooos 

os '■' ■ V o O' s . 



AI<giuin-os asitst'eMt^s at Totrw&o Htmrtml Komib^'t OirgAnitraet'D por o^ C:litvb Otokcps d« Torr«ss.o> Sh-Iigiwejs co>ci 
iimtvhrés uima e«no>c{«Mii'aiirto psirtfidia. S3 no ei.a>c^:ls; rira^dia pojr ewftar^o^ esto cMi extreo>rrffim.atr*<o se comw'ortvrO 
en nu'estro pravo&dor efi'CÍaii de Cru'cos. Va sa>b'éls. enviaiciinos V'wesfres secretos sbn unás dlKtecíO<n<. 



NIVEL lO:(g)©(g)@©0 


NIVEL 11:©@®0®0 


NIVEL 12:0©0@©0 


NIVEL 13:00@©@© 


Club Otdkus de Terrassa 


Ch ton ¡des of the Swotd 

A petición de Manuel Ruano de 
Córdoba» explicamos cómo llegar 
al final del juego. 


NIVEL 1: (B)©©0(g)@ 
NIVEL 2: ©©0@®0 
NIVEL 3; 0©0©©0 
NIVEL 4; 0®©©©® 
NIVEL 5: ®®©00© 
NIVEL 6: ©0000© 
NIVEL 7: ©©©0©0 
NIVEL 8: ®®0©®® 
NIVEL 9: ©00©©© 


En primer lugar, tendrás que 
adueñarte de la jarra que está 
situada debajo de la tabla 
redonda. Cuando la tengas, debe- 
rás ir al herrero y darle coba 
hasta conseguir un poco de cer- 


veza. la bebida está en los 
barriles que hay junto al portal 
de la fragua donde trabaja el 
herrero, no en los que están la 
calle. Cuando entres en la 
herreria, ve directo a los 
barriles, y cuando el herrero te 
vea husmeando, él mismo te dirá 
que se trata de cerveza. Debes 
llenar la jarra y llevársela 
como soborno al guarda que vigi- 
la los aposentos de Morgana, Asi 
te dejará pasar. En todo caso, 
sé prudente y haz caso de las 
advertencias de Merlln, 

Debes seguir el juego paso a 
paso. Si te saltas alguno, jamás 
1 legarás al final . 

Te aconsejamos que cuando te 
enfrentes a tus enemigos, vayas 
siempre armado como mínimo con 
la espada y el yelmo. Este últi- 
mo lo puedes conseguir en casa 
del herrero, a cambio de los 
rubíes que hay en las cuencas de 
la calavera. 

Para salir del castillo, deberás 
entregar el pergamino a Morgana, 
y una vez ella se lo haya dado 


a Merlln y Arturo, se te enco- 
mendará otra misión. Entonces, 
podrás salir del castillo, pues 
el guarda habrá desaparecido. 
Otra advertencia: antes de lle- 
gar al monasterio deberás supe- 
rar terribles obstáculos, por 
eso no dudes en preguntar, si-em 
pre que halles en apuros, al 
herrero y al mozo de cuadras. 

Josué Juárez (Terrassa 


Durante el Torneo Mortal Kombat 3, muchos de los participantes iban de esta guisa. Era carnaval, 
claro. El puñetazo de la foto es tan falso como las caretas que llevan estos muchachos. 
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NUMiRO 7 YA á Lá ¥iM 

S3 en-ROM DE REDALO! 

t PR06RAMAS COMPLEIDI 

• Macromedia xRes 2.0 SE y 

• AND Route 97 España (versión básica) 

1 JUEDO eOMRLETO 

• PC Raiiy 

1 SO DE UnUDADiS, 
DEMOS Y SHAREWARi 


mk DieiTAL 

Macromedia xRes 2.0 SE Tutorial 
de manipuiación de imágenes 

juieos 

MDK, FIying Corps, POD, Quake 
Míssion Pack 1 

La nueva revoiución en Internet se 
llama PUSH 

steeién 

CO-MM 

• Noticias y novedades 
multimedia 

• Análisis de ios CD-ROM 
más novedosos 

• Completa Guía de compras 





Cartas 



Ensañarstc , 

cotí los rivales 

P1 ¿Qué pasa con Aeon Flux, de Viacom? Ha- 
ce casi un año que se anunció su lanzamien- 
to de forma oficial. 

P2 ¿Por qué no dejáis ya de criticar a la Sega 
Saturn y a la Nintendo 64? Por favor, un po- 
co de seriedad, dedicaros a hacer la mejor 
revista sobre Playstation, en lugar de estar 
siempre intentando demostrar que la conso- 
la gris es mejor que cualquier otra. 

P3 ¿Habrá alguna vez una versión para 
Playstation del asombroso juego de «vida 
artificial» para PC Creatures, de Millenium? 

María García 
(Albacete) 

R1 Todavía no tenemos noticias de Aeon 
Flux, pero haremos las Indagaciones oportu- 
nas y ya te diremos algo. 

R2 Es para divertimos un rato, y tampoco lo 
hacemos tan a menudo, pero como parece 
que a algunos os molesu bastante, intenta- 
remos reprimimos. 

R3 No. Parece ser que, por problemas de es- 
pacio en la memoria, no funcionaría del to- 
do bien para Playstation. 

Hazles 

tus sugerencias 

P1 He oído decir que X-Fileses un juego de vi- 
deoclips de apuntar y hacer clic. Creo que si 
algún juego está pidiendo a gritos continuar 
con el estilo de Resident Evil, se trata de éste. 

P2 Hace un par de años compré un video ja- 
ponés de promoción de juegos para Playsta- 
tion donde aparecía el juego de rol Kowlo- 
on’s Cate, un ambicioso título de Sony Music 
japón. ¿Se sabe algo de él? 

P3 ¿Tenéis planeado ofrecer alguna demo de 
Final Fantasy VR 

P4 ¿Podríais sugerir a Gremlin, Eidos o cual- 
quier otro fabricante que tenga un juego de 
fútbol en 3-D digno en su haber que desa- 
rrolle alguna cosa del estilo de Sensible 
World ofSoccer {SWOS)l 

P5 Por último, pienso que Tekken es lo me- 
jor que se ha inventado desde el agua ca- 


liente, pero debo admitir que me intriga 
Street Fighter Ex. Ya sé que los luchadores 
están hechos con polígonos, pero, ¿tendrán 
lugar los combates en un ring, como en Tek- 
ken, o por el contrario se podrá arrinconar al 
oponente al final de la pantalla? 

Un lector fiel 
(Palma de Mallorca) 

R1 Todavía no tenemos noticias Rabies al 
respecto. Lo único que podemos asegurar 
es que la versión para PC aparecerá mucho 
antes que la de PlaySution. 

R2 De momento, no parece que Kowloon’s 
Cate vaya a ser ediudo en España, aunque 
lo hará muy pronto en Japón. 

R3 Manténte a la expectativa. Es todo lo que 
podemos decir por ahora. 

R4 Nosotros no podemos hacerlo, pero tú 
no te cortes y llámalos. 

R5 Según fuentes que no están en la inopia, 
el juego se desarrollará en el ring. 

Mirando la peseta 

P1 Tengo dos mandos estándares para mi 
Playstation. Si comprara un sistema de joy- 
pad sin cable por infrarrojos, ¿podría acce- 
der al sistema de cuatro jugadores para jue- 
gos compatibles con el Multi-Tap, y ahorrar- 
me así 5.500 pesetas por cada Multi-Tap? 

P2 Me he dado cuenta de que algunos jue- 
gos nuevos. Jet Rider, Cool Boarders y otros, 
se venden a 6.1 90 pesetas, cuando muchas 
veces su precio oscila entre las 7.000 y las 
8.000 pesetas. Supongo que se debe a la in- 
minente llegada de la N64. ¿Significa esto 
que todas las novedades que aparezcan a 
partir de ahora serán más baratas? 

P3 ¿Jet Rider es un buen juego o tan sólo 
una burda parodia de Wave Racer, de 
N64? 

P4 ¿Cuándo se darán cuenta los fabricantes 
de que la gente prefiere los juegos de carre- 
ras con pantalla partida? 

Eduardo Domínguez 
(Granada) 

R1 No. Los mandos por infrarrojos necesi- 
tan sensores de infrarrojos. ¿Y dónde se 


instalan los sensores? Exacto, en los puer- 
tos deijoypad. 

R2 No tenemos constancia de que las com- 
pañías editoras vayan a adoptar una política 
de precios reducidos explíciu en el futuro 
Inmediato, aunque sí es observable una cier- 
ta tendencia a la bs^a en los precios de los 
nuevos lanzamientos. De momento, Sony es 



Se rumorea que el juego X-Files será 
una serie de videoclíps de apuntar y 
hacer clic, pero no hay nada seguro 
por ahora. 

la que parece más comprometida a sacar tí- 
tulos estrella al precio más accesible. ¿No os 
parece que 6.990 pesetas es una suma razo- 
nable a cambio de ejemplares de la talla de 
Porsche Challenge y Total NBA '97? 

R3 Es un juego diferente. Y si le pusimos un 
siete en PSM 4 no puede ser una parodia. 

R4 Ya lo han hecho. Prueba con Porsche 
Challenge. 

Sigue a la espera 

P1 ¿Se avecina el lanzamiento de Duke Nu- 
kem? 

P2 ¿Saldrá a la venta algún día Terminator 
Future Shock? 

jordi Muntaner 
(Lleída) 

R1 Tendrás que esperar un poco. La versión 
para Satum aparecerá primero —es posible 
que salga a la venta durante el mes de agos- 
to—, pero la de Playstation es más que pro- 


bable que no llegue hasta finales de año. 

R2 No sabemos nada al respecto, pero ya 
nos gustaría, porque la versión para PC era 
^hulosa. 

Adicción al vértigo 

P Hace siete años tenía un Amiga 500 y el jue- 
go F-IQStealth Fighter. ¡Qué maravilla! ¡Qué 
sensaciones experimentabas cuando dispara- 
bas a otro avión con viento lateral azotándote 
sin piedad, mientras volabas a dos veces la 
velocidad del sonido! ¿Podría encontrar o 
comprar otros juegos de este estilo igual de 
buenos? ¿Qué me decís de Top Cun? 

Esteban Sánchez 
(Soria) 

R Es muy complicado desarrollar un simula- 
dor de vuelo de estas características para 
consola, Raging Skies está bien, y Top Cun es 
una bomba, pero no tenemos noticias de que 
vaya a aparecer nada nuevo. Una lástima. 

Peticiones desde 
los trópicos 

P ¿Hay algún nivel extra escondido en Des- 
truction Derby Z? En el menú del CD apare- 
cen cuatro carreras extra. Si es así, ¿cómo 
puedo acceder a ellas? 

Arturo González 
(Tenerife) 

R No solemos dar consejos en esta sección, 
sin que sirva de precedente, te diremos que si 
Introduces la clave MACSrPOO podrás dlsfhj- 
tar de todas las carreras. SI te hace- 
mos este favor es porque nos ha 
gustado recibir una carta de Tenerife. 


4 - 


¡NO TE CORTES! 

Ha llegado el momento. Envíanos todas 
esas consultas e interrogantes sin res- 
puesta que has ido archivando en tu ins- 
conciente a lo largo de tu vida. Para ello 
sólo tienes que dirigirnos una carta a: 

Cartas 
Playstation 
Ediciones Zinco 
Aragón 182, 9.® A 
0801 1 Barcelona 
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En el CD 


nternatlonal 


PlWStatíon 

' Magazjnee^ 


No es necesario entrar en detalles so- 
bre las excelencias del juego. Basta decir 
que lo tiene todo: es fácil de controlar, sen- 
cillo de aprender y muy emocionante. Écha- 
le un vistazo y engánchate para siempre. 


■ EDITOR 


Juego de fútbol 


■ GÉNERO 


Demo jugable 


■ PROGRAMA 


En realidadi no 
es más que una 
versión actuali- 
zada del origi- 
nal. No lo com- 
pres si ya tie- 
nes el primero. 


PlaySIatlon 


^ Mwsftojuego, musho juego, eh, eh. 
^^1 Musho juego musho juego, eh, eh!». 

Las multitudes enfervorizadas de- 
berían corear esta tonada para recibir 
como es debido a uno de nuestros Juegos 
de fútbol preferidos. Renovado y mejorado 
para su reestreno en 1 997, Adidas Power 
Soccer International '97 es de verdad lo 
que promete: el Adidas Power Soccer con 
equipos internacionales. 

En esta emocionante demo de dos mi- 
nutos eres el equipo galo en un encuentro 
Francia-Inglaterra. Es un Juego 
muy divertido: no podrás 
evitar una sonrisa burlo- l^ljP 
na cuando derribes con ^ ' 

desvergüenza a Shearer 
al borde del área; te rei- 
rás entre dientes cuando ^ 

saltes más alto que el 
enorme Tony Adams en el S ^ 
centro de la defensa ingle- ^ 
sa, y te desgañitarás a carca- i ¡m" 
Jadas al batir a Seaman des- ¿ q. . 

de 25 metros. 


COMPUTER 


@ Salto - Utilízalo para esquivar las 
entradas cuando estés en posesión del 
balón. 

^ Disparo - Pruébalo desde cualquier 
distancia. 

@ Pase corto - Lanza la pelota en la 
dirección de tus pasos. 

Pase largo/Entrada - Cuando tengas 
el balón, podrás hacer un pase largo. Si no 
estás en posesión de él, harás una entra- 
• da espectacular al rival más cercano. 


Con este disco podrás hacer montones 


de cosas interesantes: jugar 


un partido de fútbol del más alto 


■ Información adicional 
Encontrarás más información acerca 
de Adidas Power Soccer International 
'97 en el PlayTest de la página 49. 


nivel, comandar escuadrones 


pendencieros en el planeta más 


escondido de la galaxia, aniquilar 


robots, pasearte repartiendo 


martillazos... ¿Quién da más? 


[ J] Debido a que el juego ha sido desarrollado por el depar- 
tamento francés de Psygnosis, la demo es un Francia-Ingla- 
térra. Í31 Prueba los trucos de disparo. Son excelenteSi en 
especial las entradas sucias. [ Jl Una ocasión única para 
lucirte. 






Cúmm and & Conquer 


I EDITOR Virgin 

I GÉNERO Juego de guerra en tiempo real 


I PROGRAMA 


Demo jugable 


ii- 


I 
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‘ f!, estarás un buen rato con esto. A 

|lll menos que hayas jugado antes con 

' Command & Conquer, vas a tener 

que hacer esforzarte un poco y tener mu- 
cha paciencia con esta demo. Los prime- 
ros intentos resultarán fallidos, de eso no 
te quepa la menor duda. 

Cuando empieza la misión tie- 
nes a tu disposición algunos sol- / . 
dados, tres vehículos de comba- '' 

te y un hangar móvil de cons- f 

trucción. Si eres novato en el 
juego sigue nuestros conse- 
jos: ^ 

Sin pulsar ningún otro bo- ^ — 

tón, utiliza las teclas de dirección 
para mover el cursor sobre el hangar (esa 
cosa grande y borrosa situada en la parte 
Inferior de la pantalla). Tienes que pulsar 
la tecla X dos veces, la primera para se- 
leccionarlo (tras lo cual aparecerá una pe- 
queña barra que te informa de los puntos 
acumulados por daños) y la siguiente 

para que se convierta en un han- 
gar de construcción (cuando lo 
tengas en pantalla entenderás a 
qué nos referi- 
mos). En ensa- 
yos posterio- 
res, y con la 
práctica, puede 
que desees variar 
ligeramente su 
ubicación, 
pero eso va a 
# gustos. Ahora 

que ya tienes tu propio 
hangar, pulsa el círculo 




para poder ver la barra lateral que mues- 
tra lo que se puede construir. Con los bo- 
tones izquierdo y derecho, selecciona tu 
refinería preferida y entonces pulsa X. 
Bajo su icono aparecerá una barra que se 
Irá llenado en función de los avances en 
la construcción. Pulsa de nuevo el círculo 
para deshacerte de la barra lateral. 

Ahora es el momento de seleccionar 
las tropas. Hazlo llevando el cursor a una 
posición que esté por encima y a la iz- 
quierda de tus unidades. Mantén pulsa- 
da X y mueve el cursor hasta una zona 
-V \ inferior y ada izquierda de todas tus 
*- ^ unidades. Aparecerá un recuadro 

V exterior, momento en que debes 
t \ soltar la X y entonces todas las 
/ unidades mostrarán sus barras 
de desperfectos. Con esto te 
aseguras de que se han seleccio- 
nado. Mueve ahora el cursor hacia 
la Izquierda y pulsa X: todas tus unidades 
se moverán en esa dirección. Sigue despla- 
zándolas en esa dirección hasta que des- 
cubras un terreno con vegetación. Se trata 
del TIberium, tu refinería lo hará explotar, 
transformándolo en dinero para que pue- 
das construir más cosas. 

Es posible que tus tropas se to- 
pen con algunos enemigos por el 
camino (los soldados de blan- 
co). Si mueves el cursor sobre 
ellos, se convierten en objeti- 
vos, pulsa X y tus tropas les 
harán frente. 

Tras localizar el Tiberium, lle- 
va tus tropas de regreso al hangar. 

Mientras lo haces, una voz te anunciará 
que la refinería ya está a punto. Pulsa el 
círculo para abrir la barra lateral, seleccio- 
na la refinería y vuelve a pulsarlo. Ahora 
aparecerá una plantilla. Colócala a la dere- 
cha del hangar y pulsa X para edificarla. 

Una vez terminada la construcción, la refi- 
nería aparecerá junto a un pequeño vehí- 
culo de recogida. Este último probable- 
mente partirá hacia el Tiberium de forma 
automática. Si no lo hiciera, selecciónalo 
colocando el cursor sobre él y pulsando X; 
mueve entonces el cursor sobre el Tibe- 
rium y vuelve a pulsar X. 


C&Cf como se lo 
conoce en el 
mundo de los 
juegos, es uno 
de los simulado- 
res de guerra 
más populares. 
Sigue los pasos 
del gran Cannon 
Fodder de Ami- 
ga. Esperamos 
que estéis de 
acuerdo con no- 
sotros en que es 
una de las mejo- 
res demos de 
portada que he- 
mos editado. 








El corresponsal de guerra que enviamos a explorar esta 
demo tuvo que jugar muchas veces para poder completarla. 







^ • 




V 

■ I. 

* A 


Ahora que la refinería está en 
marcha, puedes hacer 
otras cosas. El 
centro de comu- 
nicaciones au- J¡0 

mentará tu campo de 
visión, de modo que 
tendrás una mejor perspectiva 
del campo de batalla. El cuartel alojará 
más tropas (una vez construido el cuartel, 
aparecerá una segunda fila en la ventana 
de la barra lateral que te pondrá en situa- 
ción de poder seleccionar distintas unida- 
des del grupo para la construcción). Con 
una segunda refinería tienes la oportuni- 
dad de aumentar la producción e ingre- 
sar más dinero (hay otro campo Ti- 
berium situado encima y a la de- 
recha del patio de construcción). 
Con los silos podrás conseguir 
más dinero, ya que podrás al- 
macenar las reservas. 

' A continuación, todo se redu- 
ce a crear el mayor número posi- 
ble de tropas y a explorar el campo 
de batalla destruyendo unidades enemigas 
siempre que sea posible. Cuando empieza 
el juego y seleccionas las tropas, puedes 
señalar sólo una parte de los efectivos. Así, 
puedes dividirlas y dejar algunas como de- 
fensa mientras las demás exploran. 

■ Controles 

© Alternancia de cursores - Los cur- 
sores pueden ser de tres tipos: el ordina- 
rio, que se utiliza para seleccionar cosas; 
uno de reparación, que recompondrá cual- 
quier elemento seleccionado; y uno de cie- 
rre, que te permitirá eliminar cualquier 
construcción y convertirla en dinero. 

© Entrar/salir de la barra lateral 

© Cancelar acción 

© Seleccionar 

R í 1 Acelerar el cursor 

R íf. .] Dispersar - Provoca la dispersión 

del grupo seleccionado. 

pO+rQ Vigilar 

■ Características adicionales 
Command & Conquer nos mereció un 9 
sobre 1 0 y obtuvo el codiciado StarPlayer 
en el número 3 de PSM. 
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Cuando nuestro corresponsal visitó al equipo de Rage 
Software, se quedó muy impresionado con los cortes 
prerrenderizados. 


■ EDITOR 


New Software Center 


■ GENERO 


Aventura/rompecabezas 


■ PROGRAMA 


Demo jugabie 


n Trash'lt, el diabólico Dr. Moonbe* 
t am planea convertir el universo en 
un terrón de azúcar para su té, po- 
niendo en peligro ei miiagro de ia vida. O 
eso parece. ¿Tu papei? Reunir tantos Tim- 
mies —la forma de vida autóctona del pla- 
neta-como te sea posible, para así frus- 
trar el demoníaco plan del Dr. Moonbeam 
de convertir el universo en un cubo de sa- 
carosa cristalizada inerte. 

En ia sección Quest debes guiar a Jack 
a través del nivel, eliminando todo lo que 
se mueva, aspirando cuanto puedas, y re- 
cogiendo tantos escombros como veas. 
Atrapa tantos Timmies como puedas. Con- 
seguirás dos puntos por cada Timmy 
aplastado y uno por Timmy vivo. ¿Podrás 
conseguir la puntuación máxima? ¡Noso- 
tros lo hicimos! 

En ia sección Battie debes persuadir a 
tus amigos para que te acompañen hasta 


la campana. El primero que llega a la cam 
pana gana. Y fin de la historia. Puedes 
chocar con otros Jacks, recoger otros 
Jacks, e inciuso atacar, cómo no, a otros 
Jacks. 

En la sección Arcade debes ayudar a 
los demás a que superen el nivel y alcan- 
cen la campana. Sólo conseguirás comple- 
tar el nivel si trabajas en equipo. 


(8) Golpear a Timmies y monstruos 
@ Saltar- No puedes hacerlo empu- 


ñando tu martillo. 

O ® O 

Coger objetos y arrojarlos 
Empujar objetos 
O ® Aspirar 


¿Va todo el jue- 
go de martilla- 
zos? Ésa es la 
clavel golpear 
bloques y re- 
solver rompe- 
cabezas. 


■ Controles 

Saca tu martillo y lo guarda 
Construcciones de pacotilla 


RobúíronX 


■ Controles 

D-pad Movimiento 
® Disparar arriba 
@ Disparar a la derecha 
Disparar abajo 
Disparar a la izquierda 


■ EDITOR 


New Software Center 


■ GÉNERO 


Shoot 'em up 


■ PROGRAMA 


Demo jugabie 


I ras esa pesadilla logística que es 
I Command & Conquer, Robotron X 
j será un alivio para todos ios que 
prefiráis ir por ahí dispensando balazos 
con gran frenesí en lugar de desarrollar 
los bíceps de vuestras neuronas. Robotron 
X, una versión revisada del clásico Juego 
de disparos arcade del mismo nombre, es 
probablemente una de las experiencias 
más adrenalíticas que te puede proporcio- 
nar ia PiayStation. Pero no te quedes sólo 
con las ganas, ¡pruébalo! 


Alguien tenía que decirlo... Éste es uno de 
los discos más variados que has tenido en 
tus manos. Robotron X es una suculenta % 
rebanada de acción furiosa y destructiva. 

Lo cierto es que una sobredosis de tiros ^ 
puede llegar a ser indigesta. 

Esto no es <>nouveHe cuisine». 


a torcerte otra cosa que no sea el pulgar. 
Esta demo de Cool Boarders te mostrará 
todas las posibilidades que ofrece este 
programa en las manos de un experto. Sor- 
préndete con las asombrosas acrobacias y 
recréate repitiéndolo una y otra vez. 


■ EDITOR 


■ GÉNERO 


Juego de deportes de invierno 


■ PROGRAMA Demo no jugabie 

escender una montaña a velocida- 
D ! des vertiginosas montado en un pe- 
dazo de madera, puede parecerte 
una barbaridad en la vida real. Sin embar- 
go, con la Playstation podrás saltar, estre- 
llarte contra la montaña y practicar las 
acrobacias más extravagantes, sin miedo 


■ Información adicional 
Cool Boarders obtuvo un impresionante 6 
sobre 1 0 en la valoración PSM. En nuestro 
veredicto consideramos que «de- 
herían haber dedicado más tiempo 
a su concepción y desarrollo». ESB 


[11 El snowboard está 
de moda. Elige el color 
de chaqueta que dese- 
es. [21 Una perspectiva 
algo forzada. 


Coo! Boarders sabe cómo moverse entre los grandes. Sí no 
lo crees, examina este vídeo. 




El señor Takazuka, jefe del equipo 
responsable del desarrollo de IS5 
Pro, sacrificó sus vacaciones 
navideñas para que el juego 
cayera en tus manos lo antes 
posible. Aunque es hombre de 
pocas palabras, tiene mucho que 
decir sobre su adorado juego de 
fútbol. En cambio, con otros 
productos de Konami se muestra 
mucho más reservado. Lleva una 
pegatina de fútbol en el coche y le 
gusta la pesca... 


Parece ser que I5S Pro posee todo el potencial ne- 
cesario para convertirse en el mejor juego Play- 
station de todos los tiempos. ¿Crees que será un 
éxito de ventas? 

No sería de extrañar que un juego al que muchos ya 
consideran «mejor título para Playstation», se convierta 
en uno de los más vendidos de su género en el mercado 
europeo. 


¿Cuáles son las prioridades en el desarrollo de 
un juego de fútbol? ¿Prima la inteligencia artifi- 
cial, seguida de los gráficos y el sonido, o se con- 
sideran otros criterios? 

Lo más importante son los gráficos. Luego nos con- 
centramos en el control del juego, en los movimientos 
de los jugadores, en la inteligencia artificial y, por últi- 
mo, en el sonido. 


¿Cuánto tiempo os ha ocupado el de- 
sarrollo de tSS Pro? 

ISS Pro es, en esencia, una versión 
mejorada de Winning Eleven. Hemos tra- 
bajado en él apenas tres meses, aunque 
ya nos habíamos empleado a fondo en 
Winning Eleven los nueve meses anterio- 
res. Tuvimos que renunciar a las vacacio- 
nes que debíamos disfrutar en Navidad 
y Año Nuevo para poder terminarlo a 
tiempo 

¿Os inspirasteis en algún otro juego 
de fútbol para su diseño? 

Virtua Striker, de Sega, V Goal '97 y 
la serie ISS de Konami fueron las fuentes 
de inspiración que resultan ser más Im- 
portantes. 

¿Cómo os las arreglasteis para hacer que los ju- 
gadores se movieran de forma tan realista en el 
terreno de juego, por ejemplo cuando se desmar- 
can para hacer un pase? 

Hemos mejorado la inteligencia artificial de una ma- 
nera sorprendente. Como sabrás, en Winning Eleven un 
jugador no puede lanzarse a por un balón dirigido a 
otro jugador. Está claro que en ISS Pro no nos hemos li- 
mitado a hacer una simple conversión. 


¿Os llegaron muchas sugerencias 
desde Gran Bretaña? 

La verdad es que sí. Nos faltan pala- 
bras de agradecimiento para nuestra ofi- 
cina en Gran Bretaña por su inestimable 
ayuda durante el desarrollo de ISS Pro. 
Como esa etapa nos ocupó sólo tres me- 
ses, no pudimos incluir todas las suge- 
rencias que habíamos recibido, pero las 
tendremos en cuenta para el futuro. 

¿Ves partidos de fútbol o juegas de 
vez en cuando? ¿Lo haces por placer 
o con fines «científicos»? 

Antes solía jugar, pero lo he dejado. 
Ahora disfruto mucho más yendo a pes- 
car los fines de semana, aunque sigo 
siendo un gran aficionado a este deporte. Siempre que 
puedo voy al estadio a ver los partidos de la liga japo- 
nesa para pasar un buen rato. Además, llevo una pegati- 
na de mi equipo favorito en el coche. Así que ya ves, el 
fútbol todavía me apasiona. 

¿Me podrías decir con exactitud en qué se diferen- 
cian Winning Eleven y IS5 Pro? 

Gráficamente son bastante parecidos, pero la cosa 
cambia cuando llega la hora de jugar. En este sentido, 
Winning Eleven y ISS Pro tienen muy poco en común. 


«Creo que, a partir 
de ahora, la gente 
va a ser más 
exigente con la 
calidad en los 
juegos. Un buen 
juego se venderá y 
un mal juego no. 

Así de sencillo.» 


Identificamos cuáles eran las peores partes de Winning 
Eleven y las modificamos para ISS Pro. Como hemos he- 
cho cientos de revisiones, ni yo mismo sé cuántos cam- 
bios se han llevado a cabo. Hemos trabajado sobre todo 
en el control del juego y en la inteligencia artificial. 

¿Qué otros juegos estáis desarrollando para Ko- 
nami en este momento? ¿Cuáles son vuestras ex- 
pectativas ai respecto? 

Todavía no puedo decirte nada. Pero espera y verás, 
porque van a ser grandes éxitos. 

¿Qué opinas del panorama de Playstation en la ac- 
tualidad? ¿Hay alguna tendencia en auge que en- 
cuentres sugerente? ¿O que te disguste? 

En Japón creemos que Sony está teniendo un éxito 
apabullante, mucho mayor de lo que habíamos previs- 
to. Aquí hay una verdadera «PlayStationmanía». No obs- 
tante, creo que, a partir de ahora, la gente va a ser más 
exigente con la calidad en los juegos. Un buen juego se 
venderá y un mal juego no. Así de sencillo. 

¿Cuáles son tus juegos favoritos en este 
momento? 

Ridge Pacer y PaRappa the Rapper. 

¿Y qué otros juegos de Playstation estás desean- 
do que aparezcan? 

Bushido Blade, de SquareSoft. 


¿Has sido siempre un aficionado a los videojue- 
gos? 

Sí, empecé a jugar en 1 980, cuando tenía unos diez 
años. Creo que Space Invaders fue mi primer juego. 


¿Tienes algo que añadir? 

Que disfrutes con ISS Pro. 
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0 te pierdas nuestro análisis de ISS Pro 




Exhumed 


Smctsh Court 
Tennis 


Life Forcé 
Tenka 


Excaiibur 
2555 AD 


Exhutned, el juego en la portada de 


este mes, estará presente en el CD 


del próximo número. Además, a 


petición de las masas, 


incluiremos una demo 


Playstation 

’ Magazíneo 


Jugable de Smash 


Court Tennis, un 


título brillante 


PljjrtUtiO 


parece mejor. 


no olvidemos las 


demos jugables de 


Life Forcé Tenka y Spider. 


Para redondear, introduciremos 


una demo de Excatibur 2555 AD. 



En la Ciudad de los Niños Perdidos, 
tu eres su única esperanza. 

De la mano de Miette, tienes que 
encontrar tu libertad y la de los 
Niños Perdidos. Tendrás que 


escapar de las Siamesas, luchar 
contra los Cíclopes 
y huir del cruel destino 
que te prepara el Doctor Krank. 
No te pierdas... 




IPSYCNOSIS 


Playstation 


COMPUTER 
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